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1 8> 5tar Wars 
Rugue Leader. 

La célebre saga ga- 
láctica llega a Game 
Cube en una de sus 
mejores y más es- 
pectaculares entre- 
gas. Batallas espa- 
ciales repletas de 
acción. 

B1> Pikmin. 

La última locura de 
Sigheru Miyamoto. 
Lidera a un ejército 
de alienígenas para 
lograr volver a tu 
planeta natal. 

BB> Metal 
Gear Salid B. 

La esperada secuela 
de la obra maestra 
de Kojima, vuelve a 
sorprender por su 
extraordinaria tra- 
ma argumental. 

B8> Shenmue 

B- El mejor juego 
de Dreamcast llega 
con el ocaso de la 
consola. 

4B> SSX 
Tricky. Nuevos 
circuitos y snowbo- 
ardersy\a jugabili- 
dad de siempre. 

49> Off Ruad 
Wide Open. La 

célebre saga Test 
Orive ataca en ver- 
sión 4x4. 





Halo. 

El potencial de Xbox queda paten- 
te en este gran título que te meterá 
en la piel de un soldado espacial. 
Sorprendentes efectos gráficos pa- 
ra este excepcional shooter 


IVIunch Oddysee. 

La gente de Oddworid traslada el 
universo de Abe a un entorno tridi- 
mensional, conservando el mismo 
esquema de puzzles, pero eleván- 
dolo a su máxima potencia. 


Max Payne. 

Después de barrer en el mundo del 
PC, Rockstar convierte a PS2 al lí- 
der de los shooters en tercera perso- 
na. Un juego que te pondrá la adre- 
nalina a tope. 


Smash Bros. DX 

Tras su paso por Nintendo 64, vuel- 
ven los personajes más carismáti- 
cos de «la gran N» para darse unos 
cuantos tortazos. Game Cube en 
plena forma. 


Jak & Baxter. 

Uno de los grandes juegos de estas 
navidades. Los creadores de la saga 
Crash Bandicoot acrecientan su 
prestigio con un nuevo estilo y un 
nuevo héroe para Playstation 2 


Saúl Reaver B 

Crystal Dynamics nos desvela el úl- 
timo episodio de la epopeya de 
Nosgoth. Raziel y Kain se enfrentan 
de nuevo en un apasionante duelo 
entre el bien y el mal. 


Baldur's Gate B.A. 

El mejor oction-RPG ambientado en 
el mágico y mítico mundo de Dra- 
gones y Mazmorras. Excelentes grá- 
ficos para una aventura genial y 
siempre inquietante. 


Guía Zelda GBC y 
Half Life P5B 

Para llegar al final de estos juegos, 
qué mejor que un par de guías com- 
pletas con todos las ayudas necesa- 
rias para conseguirlo. 
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«Manda huevos» es 
una popular expre- 
sión no demasiado 
elegante que que- 
dará para la histo- 
ria gracias a que fue 
pronunciada por Federico Trillo 
cuando era presidente del Congreso 
de Diputados. Ninguno de nosotros 
somos presidentes de ningún con- 
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greso, pero su expresión nos viene de 
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fábula para aplicarla al sentimiento 
que nos produjo el conocer el precio 
europeo de Xbox en comparación 
con el americano. Que me lo expli- 
quen. En Estados Unidos, la frontera 
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entre cualquier usuario y Xbox está 
en 300 dólares, unas 60.000 pesetas. 
Aquí, sin embargo, nos tendremos 
que rascar el bolsillo 20.000 pesetas 
más. ¿Las razones? Pues seas cuales 
fueren, no nos convencen. Además, 
no hay que olvidar que la economía 


DELEGACIONES EN EL EXTRANJERO 

Alemania- IMV GmbH, KarI Heinz Grünmeier, Munich,Tel.:49 89 453 04 20, 
Fax 49 89 439 57 51 .Benelux: Lennart Axe & Associates, Lennart Axe, Bruse- 
las, Tel • 32 2 649 28 99, Fax 32 2 644 03 95.Suecia: Lennart Axe & Associa- 
tes, Caroline Axe, Estocolmo,Tel.: 46 8 661 01 03, Fax: 46 8 661 02 07. Fran- 
cia. MSI Mussel Media, Ellsabeth Offergeid, París, Tel.: 33 1 42 56 44 22, Fax: 
33 1 42 56 44 23. Italia. F. Studio di Elisabetta Missoni, Elisabetta Missoni, 
Milán.Tel.:39 02 33 61 15 91, Fax:39 02 33 60 10 40. Gran Bretaña:GCA In- 
ternational Media Sales, Greg Corbett, Londres, Tel.: 44 207 730 60 33, Fax: 
44 207 730 66 28. Portugal: Ilimitada Pubiicidade, Paulo Andrade, Lisboa, 
Tel.:351 21 385 35 45, Fax: 351 21 3883283.Suiza:lntermag,Cordula Nebi- 
ker,Basel,Tel -41 61 275 46 09, Fax; 41 61 2754610.USA:PublicitasGlobe 
Media, John Moncure, New York, Tel • 1212 599 50 57, Fax: 1212 599 82 98. 
Grecia: Publicitas Helias SA,Sophle Papapolyzou, Maroussi,TeL: 00 30 1 685 
17 90, Fax: 00 30 1 685 33 57. Japón; Nikkei International CRC, Hisayoshi 
Matsui,Tokyo,Tel.:81 3 5259 2681, Fax-81 3 5259 2679. Singapore: Publici- 
tas Major Media (s) Pte Ltd,Adeline Lam,Singapur,Tel.:65 536 11 21, Fax: 
65 536 11 91 .Taiwan; Publicitas Taipei,Noah Cfiu,Taipei,TeI.;886 2 2754 
3036, Fax: 886 2 2754 2736. Korea;Sinsegi Media lnc,Jung-Won Suh,Tel.:82 
2 313 1951, Fax; 82 2 312 7535. México: Grupo Prisma, David Nieto Barssé, 
Mexico,TeL: 52 55 20 75 00, Fax: 52 52 02 82 36. 


estadounidense es mucho más bo- 
yante que la nuestra, y os aseguro 
que 80 mil pesetas es mucho más di- 
nero para nosotros que para ellos ya 
que sus sueldos medios están a años 
luz que los españoles. Con esas 
20.000 pesetas nos podríamos com- 
prar dos juegos para acompañar la 
consola, o el mando del DVD y otro 
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control-pad... Estoy seguro que la de- 
cisión ha sido meditada y que atien- 
de a diferentes estudios de mercado. 


Precios para Cañarías, Ceuta y Melílla:2,55 euros (425 pesetas) incluido 
transporte). 

Depósito LegahB. 17 209-92 Prínted in Spain 
SUPER JUEGOS es una publiGción mensual producida 
por EDICIONES REUNIDAS S.A. 


pero con la competencia de PS2 y de 
la prometedora Carne Cube, no pa- 
rece una decisión «valiente». Lo di- 


EstapuUicaúónKiniembfadelaAsocudófl 
de Revistas de la lnfonnat»n (ARl), asociada 
a la Federación Internacional de Piensa (FIPP) 


cho y con perdón... ¡manda huevos! 
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¡i¡La gran 


Verde que te 
quiera verde 

Impresionantes gráficos y 
prometedora jugabilidad. Por 
lo menos ese es el mensaje 
que, ya que nos invitaron, de- 
bemos transmitiros. Pues ha- 
la, ya hemos cumplido con la 
compañía y viva el verde. 




□peraciún 
Triunfa ¡Cómo se 
lo montan los de Xboxl 
Conocido el éxito del 
programa de TVE, deci- 
dieron traer a un par de 
concursantes que nos 
obsequiaron con una in- 
terpretación del tema 
de Los Chunguísimos 
«Abre o te atizo con el 
serrucho de mi paaa- 
pa». Puro flamenco. 


DJ IVir. Praper 

animó todo el evento. En- 
tre los discos que pinchó, 
destaca la emisión com- 
pleta del último trabajo de 
los chicos de Virgin lla- 
mado «Yo sólo no bebo 
mientras conduzco», Top 
Seller en gasolineras. 


imm 

% 


noche 

de Xboxü! 



La gamina es indigesLa... La verdad es que la re- 
dacción de SUPER JUEGOS se portó... Javi de Virgin (no puedo lla- 


marle Don Pimpón porque se enfada) se bebió un tubo de gemina La 
reacción intestinal fue inmediata, y al estar el baño abarrotado, tuvo que 
valerse de los cuerpazos de Nemesis y The Scope para ocultarse. Fija- 
os la cara de espanto del de detrás al ver el agujero de la capa de ozono. 



IXIache de 
fiesta [uh, 
uh!] José Luis More- 
no y Monchito fueron la 
atracción estelar. En la 
imagen, el humorista y 
su simpático muñeco 
después de la actuación, 
ya un poco perjudicados 
por el excesivo calor, los 
focos y los empujones 
de la chiquillería. 



Amar en campañía... rivai 

La simpar Ana de Virgin y Antonio Yogi de Electro- 
nic Arts. Entre ellos surgió el amor... Fruto de él nos 
presentan en la foto a su hijo Pedrín, que ya está a 
punto de ir al colegio. Es igualito al vecino del quinto. 



Que sí, que sí fue... 

Oscar del Moral, representante de 
Xbox para la prensa, nos contó la mi- 
longa de que estaba de viaje y no podía 
ir. Afortunadamente, lo pudimos reco- 
nocer disfrazado de sí mismo sobre un 
altavoz. Todo por la empresa. 



Juega en iibertad 

Xbox quiere ser una consola para to- 
dos los públicos. Para ello, Oscar del 
Moral invitó al Colectivo Gay para de- 
mostrar que es una consola sin prejui- 
cios. Doc saluda al presidente de esta 
asociación en España, Alex Voyadar 
(conocido como «el Harry de Chue- 
ca») y a su pareja Amando Porahí, un 
atractivo bujarra musculoso. 
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MICROSOFT 


Factoría en 
Europa 


Playstation B. D p«o ímáutun S Mimt 

Hill 2 - Oigip%:k El FV« (CDttkUl B Gl* Til B brmy 

TurtM ) A <«« 


PSone. D FIFA Fcnm*U ími B H«ry f^trr y La PlrOia 
Filobafal ES Metal Gear Soliú a«ia B Irán T;irii«j <’ 

nun} B ^t(»c -Man <> Enter ElKtru 


Dreamcaat. D HeaoHunter 

B Sfennie ? B Vk tua 

Tffvns £ B 90 Uinutoa bega Champ 

Füotball 

B Sonlr Adv 2 

Mintenda 64. D Pokenor> Stadiun ¿ 

B Mane Partv 1 

B Paprr Ma la B CxciTeBike 64 

B Perfeif üark 


6ame Boy Ad vanee. D Mano Kart Super Circuit 
Q Küíio l««i 1 El %uper Street Fighter II Turbo Revi val B 
»«a-ry y 14 Piedra filosofal B Spvro Season of Ice 


6am Boy CMor. □ Pokeinon Cristal Color B Harry 
pwin , uí ^ ♦Ikl^ofal El The Legend of Zelda Oracle of 
»nr-. B •’nr Lfipm u* leída: Oracle of Seasons B Shrek Color 


M icrosoft ha comenzado a 
fabricar consolas en tierras 
europeas. Concretamente en 
Hungría, en una de las plantas de 
fabricación de Flextronics, socio 
de Microsoft para la producción 
mundial de Xbox. El complejo 
puede manufacturar 15.000 con- 
solas por día, aunque actualmen- 
te, sólo están destinadas para el 
mercado norteamericano, antes 
de comenzar la producción para el 
viejo continente. 



C A P C □ M 


Genma 

Onimuslia 



L a entrega de Onimusha para 
Xbox está cargada de sorpre- 
sas. Nuevas zonas, trajes y un 
innovador sistema de ataque que 
no pudieron disfrutar los usuarios 
de Playstation 2. Samanosuke 
tendrá que luchar también con las 
almas que flotan durante los com- 
bates. A esto hay que sumar la 
presencia de enemigos exclusivos 
cuya inteligencia artificial pondrá 
nuestra habilidad en jaque. Sin 
duda, Capeom apuesta por Xbox. 

— ^ 
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Gundam Battie 
Assault 



U na de las 
sagas de 
mechas más 
legendarias del 
anime japonés aterriza en Europa 
de la mano de Infogrames, gra- 
cias a su reciente acuerdo con la 
japonesa Bandaí. Gundam 
Battie Assault sorprenderá a los 
usuarios de PSone por el gigan- 
tesco tamaño de los robots prota- 
gonistas (los carismáticos Mobile 
Suits) y su excelente animación. 


P R □ E I N 

Cammandas B: 
Xbox y P5B 
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R ecientemente estuvimos en 
las oficinas de Pyro Studios 
en Madrid presenciando el avan- 
ce de las conversiones para PS2 y 
Xbox de Commandos 2: Men of 
Courage. Con muy poca diferen- 
cia en respecto al lanzamiento de 
la versión para PC, que ha cose- 
chado un inmenso éxito de crítica 
y público, llegarán hasta nosotros 
en breve. Lo más soprendente es 
que los programadores no se han 
limitado a trasladar el juego sin 


más, sino que han adaptado tanto 
el control (ha desaparecido el pun- 
tero) como el entorno y los 
menús, para proporcionar una 
experiencia totalmente satisfacto- 
ria al jugador de consola. Los grá- 
ficos siguen siendo tan impresio- 
antes como en la entrega original, 
recreando a la perfección escena- 
rios reales de la II G.M. 


Shadaw Hearts. loe 

creador PE de Koudelka vuel- 
ven a la ranga con un origi- 
nal fíPG para Playstation 2 
Q juego se desarrolla a ca- 
ballo entre China y Europa a 
principios de siglo El pro- 
tagonista deOera acabar con 
los siniestros planes del 
nago Roger Bacon utilizando 
sus poderes Transformarse 
en ¿Q criaturas y lanzar 
alagues con el sistema del 
Anillo del Juicio Hay que 
parar una barra giratoria 
sobre una rueda para obtener 
diferentes acciones Q Jue- 
; go sera distribuido por Vir- 
gin Interactive 


Crazy Taxi, Crazy 
Price. Ahora puedes con- 
seguir el magnifico titulo 
de Sega para Playstation £ 
por solo 4£.01 Euros (6 990 
PtA.] y disfruta cono un 
loco a bordo de un taxi. 
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Codemasters presentó su extraordinario catáiogo para SOOB 


El pasado 23 de noviembre, 
SUPER JUEGOS acudió a 
Londres de la mano de 
Codemasters para conocer de 
primera mano cuáles iban a ser 
sus títulos estrella de cara al año 
2002. Para demostrar que no se 
están quietos, y que esta sequía 
de lanzamientos de la compañía 
durante las navidades es sólo 
transitoria, se celebró en la capi- 
tal británica el Codefest 2002, 
una mini-feria para la prensa euro- 
pea, en la que se mostró todo el 


catálogo para PS2 y Xbox del 
año que viene. Después de subir- 
nos al London Eye (la famosa 
noria del milenio) y darnos un gar- 
beo por el Támesis en un barco 
que a la vez era restaurante y 
casino (fuimos los más rápidos 
en perder todas las fichas que 
nos regaló la compañía para 
jugar), la mañana siguiente nos 
presentaron sus juegos más 
importantes. Colín McRae 3 sal- 
drá en octubre del 2002 para PS2 
y Xbox, y contará con el asesora- 


miento del propio piloto escocés 
en la realización del juego. 
Prisioner Of War, también en 
PS2 y Xbox pero en junio, nos 
meterá en la piel de un piloto alia- 
do que deberá escapar de varios 
campos de concentración nazis. 
Mike Tyson Heavyweight 
Boxing hará que, a partir de abril, 
los usuarios de PS2 y Xbox 
cuenten en su catálogo con el 
simulador de boxeo más real de 
la historia. Por su parte, Pro Race 
Dríver recupera la esencia del 


célebre TOCA, y será en agosto 
cuando pilotos, circuitos y cam- 
peonatos reales de la modalidad 
Touring Car lleguen a Xbox y 
PS2. En abril, Manager de Liga 
2002 nos traerá de nuevo todos 
los equipos, jugadores, estadios y 
equipaciones de Europa, con una 
base de datos de más de 17.000 
jugadores reales. Sólo PS2. Por 
último, Ultímate Blade Of 
Darkness, y para finales del 
2002, nos traerá su universo de 
héroes y aventuras. Sólo Xbox. 





and “Playstation.* are regislered trademorks of Sony Computer EnlerlainmenI Inc. "^* is a trademark of the Sony Corporation. Syphon Fiifer is a frodemark of Sony Computer Entertainment Americo Inc. © 2001 Sony Computer EntertainmenI America Inc. 
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Si supieses que vas a tener que luchar contra los malos más sagaces. 

Que vas a viajar por todo el mundo buscándoles en 1 9 niveles diferentes. 

Que vas a usar las más diversas armas. Que no te quedará más remedio 
que correr, esconderte, hacer volteretas y disparar como un cosaco. n 

Y todo al mismo tiempo. Y que, para colmo de males, tus propios amigos '' 

van a intentar eliminarte para que no testifiques contra ellos. En fin, ’sentmc:. final 
que si supieses todo esto, no te vendría mal usar tamaÉa lencería. 

Syphon Filter 3. Tranquilo. Sólo es un juego. Mo OH© i« 



es.playslation.com 





Llega la hora de la verdad. 

El gran representante de la 
primera hornada de juegas para 
Xbax ga está entre nosotras. 

Y la complicada misión de demostrar 
que la consola de IVlicrasaft 
representa un paso adelante ha 
sido cumplida con total éxito. 








Can cierta 
escepticisma 

fue acogida la conso- 
la y sus juegos al lle- 
gar a la redacción de 
SuperJuegos Ahora, 
casi un mes después de aquel 
día, se puede afirmar que Micro- 
soft no exageraba al citar sus vir- 
tudes No sabemos cual será su 
destino, pero por muy mal que le 
vayan las cosas a Xbox siempre 
habrá una razón para no arrepen- 
tirse de su compra Halo repre- 
senta una visión de futuro, un vis- 
tazo a lo que los juegos serán 
dentro de cuatro o cinco años, só- 
lo que lo podremos disfrutar to- 




las texturas presentan una calidad 
extremadamente alta, con reflejos en 
tiempo real y superficies tan impre- 
sionantes como la hierba o el hielo, 
imposibles de igualar por el más 
potente de los PC Ve preparando tu 
retina para el mayor de los espectá- 
culos visuales de la nueva genera- 
ción. El futuro ya está aquí. 


dos dentro de tres meses Los 
programadores de Bungíe {crea- 
dores de la mítica saga Marathón 
y más recientemente de la sene 
Myth). tras un trabajo de cuatro 
años (en los que el juego ha cam- 
biado de plataforma vanas veces 
hasta que apareció el visionario de 
Bill Gates y su talonario mágico) 
han engendrado el shooter en pri- 
mera persona más perfecto, inteli- 
gente, bello, jugable y adictivo ja- 
más creado Se habló de Doom. 
más tarde fue Quake, luego llego 
Half-Life y este juego representa 
el siguiente paso lógico en la evo- 
lución de este género. Sólo que 
esta vez la plataforma ha cambia- 
do Del PC se ha pasado a la con- 
sola Uno de los feudos tradicio- 
nales de los usuarios de compati- 
bles ha dejado de serlo, para goze 
y disfrute de los jugadores nortea- 
mericanos y, próximamente, de 
japoneses y europeos. Para hablar 
del apartado gráfico de Halo es 
necesario olvidar todo lo visto 
hasta ahora. Imaginaos un mundo 
en alta resolución, donde el esce- 
nario abarca mucho más de lo que 
vuestros ojos alcanzan, donde de- 
cenas de marines terrestres com- 
baten contra otros tantos Cove- 
nant{\a raza alienígena del juego) 
en una playa de belleza sin igual y 


en la que el motor gráfico no se 
resienta Y tú allí, en medio de se- 
mejante pandemónium, luchando 
por tu vida A veces sólo, a veces 
acompañado en el extraño planeta 
que da nombre al juego (por aque- 
llo de la forma de anillo) Captan- 
do sensaciones que nunca antes 
habías experimentado No impor- 
ta que nunca hayas jugado a un tí- 
tulo de disparo en primera perso- 
na Te sentirás como en casa gra- 
cias al acertado sistema de con- 
trol y la acción constante, diseña- 
da con inteligencia y planificada 
hasta la extenuación para el re- 
creo de los usuarios Aún queda 
mucho que decir de este título, 
muchas páginas que dedicarle en 
próximos números Pero creed- 
me, Halo va más allá de todo lo 
que hayáis visto antes en cual- 
quier plataforma •0-DANI3PO 


MOQa MUL.TI- 



Hasta 1 G personas 
pueden participar en el 
modo Deathmatch si se 
conectan cuatro consolas 
en red. Pero, sin duda, la 
modalidad estrella es el 
Cooperativo para dos juga- 
dores. en el que recorre- 
rás las mismas fases del 
modo Campaña para un ju- 
gador. Lo más alucinante y 
divertido que se haya visto 
nunca en un modo multi- 
playeróe consola. 


Desde el Jeep 


Warthog para tres pasaje- 
ros (uno de los cuales ma- 


te 




neja la ametralladora) has- 
ta el todopoderoso tanque 
Scorpion, pasando por los 
de tecnología extraterres 
tre como el Ghost (una pe- 
queña nave planeadora 
muy ágil) o el Banshee (un 
caza en toda regla). 
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MUNCH 





Se ha hecho esperar, 
pero ya tenemos entre 
manos la aventura 
más impresionante 
sacada de las 
geniales mentes ^ 
dp Oddworld. Una 
lPI*PEgaen 


altado tUimch 
resolver^ 


Más grande, maa 
largo, mas variado, 
mas espectacular 
y... mas dtficil. 
Algunos niveles 
requerirán de toda 
la imaginación del 
jugador para ser 
resueltos. 





















PanB nombre al jue- 
go, y co-protagoniza esta 
historia junto con Abe. Es 
lento en la superficie (sal- 
vo si va en su silla de rue- 
das), pero es capaz de na- 
dar como un delfín. 


MÁQUINAS 


Entre las claves bá- 
sicas para superar los 
puzzles están las máqui- 
nas. Las bebidas te otor- 
garán diferentes pode- 
res, desde velocidad 
hasta invisibilidad. 


Protagonista absolu- 
to de las dos anteriores entregas, 
en esta ocasión nuestro Abe es 
mucho mejor en todo. Ya no es 
el anti-héroe al que nos tenía 
acostumbrados, y ahora es capaz 
de hacer muchas más cosas. 




MUNCH 


Los integrantes del 
bando de los «bue- 
nos» son ahora 
mucho más nume- 
rosos, con más 
especies y más 
clases de los 
conocidos 
Mudokons. 


Hacía tiempo 
que los seguidores 
de la famosa quin- 
tología que inau- 
guró Abe's Oddy- 
see lo estábamos 
esperando. Después 
de ver las primeras secuencias del 
juego hace más de un año, por fin 
hemos podido jugar largo y tendi- 
do con Munch s Oddysee, la con- 
tinuación de la saga, y sin duda 
uno de los puntos fuertes en los 
que se apoya el lanzamiento de 
Xbox en todo el mundo. Tras va- 
rias horas de juego, la mejor for- 


ma de definirlo 
es la siguiente: Abe se 
ha pasado a las 3D. El juego 
es básicamente lo mismo que ya 
disfrutamos en su día, pero con el 
fabuloso mundo de Oddworid 
trasladado a las tres dimensiones. 
Obviamente es mucho más largo, 
más variado, más imaginativo, pe- 
ro sin perder el encanto de la me- 
cánica de juego que tantos adep- 
tos logró en su día. Cada nivel tie- 
ne su secreto, su misión para po- 
der ser superado, y la imaginación 
del jugador será la única llave para 
acceder a la siguiente. Interrupto- 
res, máquinas de bebidas que 
otorgan poderes, la posibilidad de 
poseer enemigos (no en el senti- 
do bíblico del término), utilizar ro- 
bots y múltiples posibilidades 
más, deberán ser empleadas sa- 




□DQWQRL.Q 

INHABITANT 






San un au- 
téntico grupo 
de genios, que 
actualmente 
está al servicio de 
Infogrames. Si Hay algo 
por lo que destacan es por 
su equipo de grafistas, pa- 
ra muchos los más brillan- 
tes de toda la industria del 
entretenimiento audiovi- 
sual. Las secuencias, la 
mejor prueba de ello. 


biamente para con- 
cluir cada nivel. La 
gran novedad es 
Munch, que aunque 
tendrá algún nivel ex- 
clusivo, siempre «tra- 
bajará» mano a mano 
con Abe. Cada personaje tiene 
sus propias cualidades, y según 
cada momento específico habrá 
que utilizar a uno o a otro. Hay 
mucho que contar, así que el mes 
que viene conocerás más de esta 
joya para Xbox. •o-thescope 









■ 


XBOX 

REPORTAJE 






Aunque valar en EE.UU. se está 
canvirtiendo casi en un departe 
de riesga, Super Juegas na dudó 
en aceptar la invitación 
de Xbax para canecer tedas las 
detalles de Hala g IVIunch’s 
Oddgsee de la mana de sus 
pragramadares. 


HAI-D 


Bungíe ha trabajado hasta límites 
increíbles en el diseño de las fa- 
ses, la estructura y desarrollo ge- 
neral, la inteligencia de los enemi- 
gos y, muy especialmente, su mo- 
do para varios jugadores simultá- 
neos. Teniendo en cuenta la oferta 
actual en el género, se puede de- 
cir que Halo es un shoot'em-up al- 
go atípico. Aunque la acción es ca- 
si continua, sin embargo, su ritmo 
es bastante pausado y no sólo por 
la velocidad del personaje, algo 
más parsimoniosa de lo normal. 

La mayoría de armas, por ejemplo, 
no permiten ataques prolongados 
obligándonos a cargar y esquivar 
constantemente. Pequeñas arti- 
mañas de programadores vetera- 
nos que acaban por darle a Halo 
un sello inconfundible. Aunque no 
quisieron desvelarnos nada por el 
momento, ya están trabajando en 
otro juego para Xbox; una especie 
de Warcraftque aunará acción y 
estrategia con una impresionante 
puesta en escena. 


La ciudad de 
SeatCle, además 
de por su música y sus 
tres franquicias deporti- 
vas {Supersonics, Sea- 
hawks y Marinees), es 
mundialmente conocida 
por ser la sede central 
de Microsoft. Una ave- 
nida con su nombre, un 
Campus propio y el 
complejo de oficinas más 
gigantesco que podáis imaginar, el 
Millennium, son sólo algunos de- 
talles que ilustran la importancia 
de la multinacional en la ciudad. 
Bungíe, los creadores de Halo. 
nos recibieron en sus oficinas del 
edificio «E» del complejo MHIen- 
nium. Espacios abiertos, progra- 
madores desaliñados embebidos 
en las pantallas de sus ordenado- 
res, decenas de equipos y Xbox, 
bocetos y papeles pinchados por 
todas partes... y tanto desorden 
como en nuestra redacción en sus 
mejores tiempos. Su Responsable 
de Producto nos con- 
tó todos los porme- 
nores de Halo insis- 
tiendo, sobre todo, 
que su espectacular 
calidad gráfica y su 
impecable técnica no 
van a ser lo que más 
nos sorprenda y des- 
lumbre del juego. 


Arriba, en la foto grande, el Responsable de 
Producto de rodillas (nos referimos a la 
posición, no que venda dichas articulacio- 
nes), mostrando las bondades de Halo. 




mf 


Abajo, podéis ver el aspecto de la mesa 
de trabajo de un programador de Halo. 
Papeles, cientos de vasitos, bolsas vacías 
de patatas... ah, y ¡¡hasta un ordenador!! 
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AMERICANO 

MUNCH'5 □DDYBSE 



V«,ÍHbí| 


San Luis □bispo, pe- 

queña localidad californiana funda- 
da por españoles, es el pintoresco 
lugar elegido por Oddworid Inha- 
bítants para sus estudios. Aleja- 
dos de la gran ciudad, lejos de cual- 
quier signo de ostentación, el cuar- 
tel general de estos genios del di- 
seño no muestra ni un gran letrero 
ni una sola imagen de sus creacio- 
nes. Una fachada blanca y un míni- 
mo cartel en la puerta con su nom- 
bre son su cara pública. Al atrave- 
sar la puerta, todo es color, miles 
de imágenes, diseños únicos y uno 
de los mejores sitios para trabajar 
que uno pueda recordar. Lome 
Lanning, Presidente, y Sherry 
McKenna,C.E.O., nos reciben en 
una informal rueda de prensa en la 
que nos cuentan algunos secreti- 
llos. Por ejemplo, bromean al con- 
fesar cómo fue el paso de especia- 
listas en animación a creadores de 
videojuegos. Sólo fue un reto plan- 
teado por Lome. Se trataba de cre- 
ar un juego con identidad propia, 
con acción, elementos de habilidad 
y en el que la gente pensara y des- 
cubriera lo divertido que es. Si a 
ese concepto de juego le añadi- 
mos una buena historia, un perso- 


A la izquierda, podéis ver a los 
responsables de Oddworid. 
Arriba, Abe con De Lúcar, 
posible modelo de futuros 
monstruos. A la derecha, un 
programador testeando. 


naje con carisma, un héroe acci- 
dental, abundantes notas de fino 
humor y un diseño gráfico tan im- 
presionante como genuino, ya co- 
nocemos las claves del éxito de 
Abe. Munch's Oddysee para 
Xbox era el nuevo reto. Pasar a las 
3D sin perder el espíritu de sus an- 
tecesores era algo complicado, pe- 
ro también lo era crear un nuevo 
argumento. Las excepcionales ca- 
racterísticas en el hardware de 
Xbox facilitaron bastante la prime- 
ra cuestión. Para el nuevo argu- 
mento sólo tuvieron que seguir mi- 
rando la sociedad actual desde el 
prisma de Abe. El resultado vuelve 
a ser sorprendente. En este nuevo 
título, hay mucha más acción y un 
nuevo personaje con el que inte- 
ractuar, pero el espíritu sigue sien- 
do el mismo: divertirse pensando. 









supeguegos 


■ 


REPD 



Max Payne para PlayEtation 2 


Nosotras, los usuarios de consola, nunca 
antes habíamos sentido tanta envidia por 
un Juego de PC. Ahora. Rockstar. cumplirá 
uno de nuestros mayores deseos. 


MAX 



El motor MAX-FX, 
creado por 
Remedy, se ha con- 
vertido a PS2 sin 
sacrificar el trame 
rate o la resolución. 


tancia como los combos en un be- 
at'em-up, nos permitirá ralentizar 
la acción, efectuando un salto ha- 
cia cualquier dirección y facilitando 
nuestra puntería, ofreciendo un 
espectáculo lúdico sin preceden- 
tes. Imaginad una habitación con 
estanterías llenas de cajas de ma- 
dera y tres enemigos. Al efectuar 
el Bullet Time, cada disparo des- 
cribirá una trayectoria {como si se 
utilizasen balas trazadoras), hará 


No penséis que lo que muestran estas 
capturas son renders. Todas las pantallas 
han sido sacadas directamente de la ver- 
sión Playstation 2 de Max Payne. 








Después de arrasar en el 
mercado del PC y ser proclamado 
juego del año por un buen número 
de publicaciones, la genial crea- 
ción de los finlandeses Remedy 
está a punto de dar el salto a 
Playstation 2 de mano de Rocks- 
tar. Max Payne apareció el vera- 
no pasado en su formato original 
y, desde entonces, tanto usuarios 
como desarrolladores no han deja- 
do de elogiar el magnífico trabajo 
realizado por Remedy. Tras más 
de cuatro años en desarrollo, Max 
Payne apareció en un mercado 
copado de shoot'em-up dejando a 
todos sus competidores en ridícu- 
lo, gracias a su original desarrollo, 
su particular estilo gráfico y una ju- 
gabilidad que promete crear es- 
cuela. Básicamente, Max Payne 
es un shoot'em-up 3D, aunque la 
perspectiva utilizada por Remedy 
se aleja de clásicos como Quake o 
Half-Life y muestra la acción des- 
de una cámara en tercera perso- 
na. Su originalidad no radica sólo 
en este aspecto, ya que Max Pay- 
ne posee varios elementos que lo 
hacen único, como las texturas fo- 
to-realistas que pueblan los esce- 
narios o, lo más importante, el Bu- 
llet Time. Los fans de The Matrix 
estaréis imaginando por donde 
van los tiros (y nunca mejor di- 
cho). La técnica Bullet Time, que 
cobra en Max Payne tanta impor- 






X7 




BUI.L.ET 

TIMB 


Esta técnica, inspirada 
en The Matrix (o directa- 
mente copiada), pone la 
acción a cámara lenta para 
ayudarnos a apuntar mejor 
a nuestro objetivo y, por 
tanto, conseguir un espec- 
tacular efecto especial 
nunca visto en un juego 
de este tipo. 


nuMa 

UN CÓMIC 


Aunque puede re- 
sultar algo extraño, Max 
Payne utiliza texturas foto- 
realistas para mostrar sus 
gráficos durante el juego y 
unas escenas que parecen 
sacadas de un cómic para 
ilustrar el argumento de la 
aventura. La combinación 
es perfecta. 




saltar las cajas en pedazos e im- 
pactará en el cuerpo de nuestros 
enemigos, manchando de sangre 
paredes y suelo. Después de jugar 
a la versión PC de Max Payne 
hasta la extenuación, no pudimos 
dar crédito a nuestros ojos cuando 
vimos por primera vez la conver- 
sión de Rockstar a consola. Esta 
versión de Max Payne para PS2 
está magistralmente programada 
y muestra cada uno de los deta- 
lles que han hecho grande a la 
versión PC sin ralentizarse lo más 
mínimo. Las texturas utilizadas, ló- 
gicamente, tienen menos calidad 


reventar televisores, disparar ex- 
tintores, abrir cajones y armarios. 

El control del juego ha sido perfec- 
tamente adaptado al DuaIShock 2, 
aunque para apuntar con absoluta 
precisión tendremos que practicar 
con los sticks analógicos. Si existe 
un juego de PC deseado por los 
usuarios de PS2, ese es Max 
Payne. El mes que viene, se hará 
realidad dicho deseo, •©■doc 

Bullet Time. Cuando veáis el resultado, 
comprobaréis que es uno de los elemen- 
tos más originales y sorprendentes que 
hayáis visto nunca en un shoot'em-up. 


Esta 


ranverí:5jün a 
PS2 dE? Max 
Paijne 
nvintipne la 
CuiliLlrid gráfica 
g la original 
ijugabfliüari de 
PC I 


que las de PC y su resolución ha 
sido fijada en 640x448 píxeles, al- 
go que pasaremos por alto en 
cuanto comprobemos la suavidad 
con la que se mueve todo. El nivel 
de detalle utilizado (para los usua- 
rios de PC que posean el juego) 
está entre el medio y el bajo, ya 
que, además de la resolución y las 
texturas, buena parte de las partí- 
culas han tenido que desaparecer 
de la versión PS2. El nivel de inte- 
racción con los elementos que 
pueblan los escenarios se mantie- 
ne idéntico al del original, podien- 
do destruir extintores, encender y 













- Las fans de Star Wars tienelli^H 

citas ineludibles que cumplir 
SOOS: ir al cine a ver el Episadlo||^H 
comprarse una GameCube. De otra forma padriQ 
perderse el más espectacular Juego de La Guerra 
^ de Las Galaxias de todos los tiempo» 


Tres aftas 

después de la apa- 
B ricíón de Bogue 

^ ^ Squadron para N64, 

los germanos Factor 5 recrean 
de nuevo la saga galáctica de 
George Lucas en el único juego 
que llegó a hacer sombra al todo- 
poderoso Metal Gear Solid 2 en el 
pasado E3. Para que os hagáis 
una idea aproximada de la calidad 
visual alcanzada con Bogue Lea- 
der, sólo os desvelaré que en de- 
terminados momentos, como la 
secuencia de introducción a la mi- 
sión de La Estrella de la Muerte, 
se hace prácticamente imposible 
distinguir los gráficos del juego 
con las imágenes originales de la 
película. Nintendo no ha podido 


elegir un producto mejor como 
punta de lanza para introducir la 
GameCube en Estados Unidos, 
dada la popularidad de Star Wars y 
el gran trabajo realizado por Fac- 
tor 5, el mítico grupo de progra- 
mación alemán que en el pasado 
nos brindó grandes clásicos de la 
talla de Turnean y que ahora se 
dedica a dar forma a los sueños 
de millones de seguidores de La 
Fuerza. En Rogue Leader se man- 
tiene la mecánica de Bogue Squa- 
dron con Interesantes novedades. 


El planeta Yavín es testigo de la destruc- 
ción de la Estrella de la Muerte a manos de 
los rebeldes en la primera fase del juego. 


Hasta ahora era habitual encontrar recreacio- 
nes de las batallas de Hoth y Yavin en los jue- 
gos de Star Wars, pero Rogue Leader es el 
primero que te permitirá enfrentarte a un des- 
tructor imperial, a escala real y sin omitir un 
sólo detalle gráfico en su superficie. 
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Como ya 
sucediera 
en Rogue 
Squadron, 
esta secue- 
la para GC 
te permiti- 
rá volver a 
vivir las 
misiones 
anteriores 
con otras 
naves, 
como la 
B-Wing. 


jor sala de cine. Muchos podrán 
achacar a Rogue Leader de su 


ejemplo, tiene como objetivo ro- 


espectacular. 


« mEs^ 

o TEST 
fíAMR 
4 DOÚUyfEmRY 

- mcAuifft 


No contentos con producir el mejor juego 
de Sl/l/de la historia, en Factor 5 aún 
han tenido tiempo de añadir extras sor- 
prendentes, como un documental e inclu- 
so comentarios en audio (como los que 
ofrecen algunas películas en DVD) que te 
desvelarán anécdotas sobre la creación 
de Rogue Leader mientras juegas. 


MIAR BGGEBRBCHJ 

OMdtr 










MA5H 



que todos aquellos que sienten in- 
terés por el título vean colmadas 
todas sus expectativas, •«►óscar 


Las fans de IXiintenda están de 
enhorabuena, 55 Brothers 
regresa con toda las cualidades 
que tanto gustaran, a algunos, 
en su día. 


M 


Y añade un aluvión 
de nuevos modos 
de juego, secretos 
y personajes (25 
nada menos). Con 
un lavado de cara, 
b que será recordado durante 
lustros, y con la misma juga- 
bilidad que el original. Melee se 
nutre de multitud de detalles de 
los personajes y sagas de Ninten- 
do para conseguir emocionar a los 
seguidores mas acérrimos de la 
compañía, siendo estos últimos a 
quienes verdaderamente va dirigi- 


do este juego, más que a los con- 
sumidores de «beat'em-up», quie- 
nes pueden sentirse defraudados 
por el sistema de juego que se 
acerca más a un «party» que a un 
juego de lucha tradicional. Para los 
que se hayan incorporado recien- 
temente al mundo de los video- 
juegos, en Super Smash Bros, se 
disputan combates «todos contra 
todos», aunque podemos hacer 
equipos, podiendo jugar hasta 
cuatro personas o decantarnos 
por el modo un jugador (más con- 
sistente que el de la entrega de 
N64). En cuanto al sistema de jue- 
go, olvidad SF, KOF, VF, Tekken... 
no tiene nada que ver, como ya he 
dicho antes, pero Melee hace uso 
de un sistema de golpes suficien- 
temente variado, a la vez de sim- 
ple en su ejecución, como para 


11 


Pikachu se 

interesa por el 
Super Scope, 
uno de los 
ítems que 
usaremos en 
losadictivos 
combates do 
Super 

Smash Bros. 
DX. 


I L D5 Innividabins patas de Duck Hunt 


san una de las personajes qufí podras 
I rintumplar desdp el vlsur de troreus I 


^9 - 


LINK 

Aunque al principio no 
estará disponible, 
podremos jugar con la 
versión joven de Link. 


SAMUS ARAN 

¿Cuándo aparecerá el 
nuevo Metroid? De 
momento podemos 
conformarnos con ésto. 


E5CENARIDB. 

Los 18 escenarios con los que cuenta 
Super Stnash Broters DX. poseen 
diferentes niveles, pudiendo despla- 
zarnos por ellos con total libertad. 
^ Un aparente efecto Zoom in-out 
ha sido utilizado para gobernar 
con soltura esta característica. 
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Refresca tu imaginación y 
calienta las neuronas, el capitán 

Olimar te necesita. 


PIKMIN 




USA El. ITEM 


Con los textos en japonés no 
resultan muy evidentes algunas 
cosas del juego, y descubrir qué 
tipo de Ítem pueden usar las dife- 
rentes especies de pikmins requie- 
re más tiempo del que sería nece- 
sario. Pero sin duda, gracias a los 
diagramas y, por supuesto, a 
nuestro gran empeño, conseguire- 
mos avanzar. 


Todos los 
ítems y 
objetos del 
juego indi- 
can la canti- 
dad mínima 
de unida- 
des que se 
requieren 
para ser 
transporta- 
das por los 
pikmins. 






I En íUnriúri lílíI nurruTG 
fjikniin quG ühiíynt^mní-i a rarja 
tarPü. ésta br rptílízarú más o 
mpnos rapliJa l 


Para recuperar 
las 30 piezas de 
la nave de 
Oiimar necesita- 
rás todas las 
habilidades de 
los 3 tipos de pik- 
min, al principio 
no contarás con 
todos, lo que te 
obligará a retro- 
ceder a las dife- 
rentes partes del 
planeta poste- 
riormente. 


Tras haber re- 
colectado galar- 
dones y piropos 
por cuantas fe- 
rias se ha deja- 
do ver, Pikmin, el 
nuevo juego de Miyamoto, 
llegó por fin a la redacción. 
El capitán Olimar y un asteroide 
cruzan sus destinos por el espacio 
con tan mala suerte de estampar- 
se el uno contra el otro. La peor 
parte se la lleva Olimar, por su- 
puesto, que ve cómo su nave se 
descuajaringa en un montón de 
pedazos que caen a la superficie 
de un extraño planeta. Lo siguien- 
te que ha de hacer, como sucede 
en muchos otros juegos, es reco- 
lectar las piezas de la nave para ir 
ensamblándolas en su lugar co- 
rrespondiente. Al poco tiempo de 
explorar los aledaños de la zona, 
donde hemos «aterrizado», Oli- 
mar descubrirá un extraño ser: un 
Pikmin. Hay tres especies de Pik- 
min, cada una de ellas es de un 
color diferente y gozan de habili- 
dades distintas. Pueden construir, 
picar, tirar, atacar... en definitiva, 
pueden hacer todo lo necesario 
para conseguir las piezas de la na- 
ve de Olimar, quien a golpe de sil- 
bato dirigirá los más o menos re- 
ducidos grupos de pikmins que 
hacen falta para llevar a cabo cada 
acción. Lo que diferencia a este 
juego de otros de temática pareci- 
da, los Lemmings por ejemplo, 
obviando el tema de las 3D, es el 
hecho de que los pikmins son una 
especie de semillas y sufren mu- 


taciones a lo largo de las frac- 
ciones de tiempo en que se di- 
vide cada día. Continuamente 
perderemos unidades, pero al 
mismo tiempo podemos «plan- 
tar» semillas que en poco tiem- 
po se transformarán en pikmins, 
preparados para ser arrancados 
de la tierra. Al principio será len- 
to y débil, torpe incluso, pero a 
lo largo del día madurará, cam- 
biando la hoja verde que luce en 
la testa por un floripondio más o 
menos aparente. También pode- 
mos hacer lo posible para que 
los pikmins maduren antes, pu- 
diendo disfrutar durante más 
tiempo de sus plenas facultades 
hasta que la luz desaparezca y 
todos los soldados de nuestros 
«ejércitos» regresen a las col- 
menas» donde descansarán 
hasta el día siguiente. Aún nos 
quedan muchas cosas por des- 
cubrir de este juego tan pecu- 
liar, pero de momento espera- 
mos que os hayáis hecho una li- 
gera idea de qué trata y cómo 
se juega a Pikmin. «^óskar 
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Meta! 



Salid 



Descubre la forma de sorprender a los guardias 
y podrás obtener de ellos sus chapas de identifi- 
cación. Los nombres de estas chapas pertenecen 
a todos aquellos ganadores del concurso promo- 
vido por KCE Japan en Internet para fans de 
Metal Gear en todo el mundo. 
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NIKITA 

Press □ buHon to aim ¡n First 
Porson Viow, roloaso to tire. 
Missilo can bo controlled with 
ieft analog stick. 


Armada y peligroso 


Aunque parezca difícil de creer, Solíd y 
Raiden son capaces de transportar y utilizar 
aún más armamento que en el primer MGS. 
Al rifle PSG-1, la Socom, las granadas C/iaffy 
Stun, los lanzamisiles Nikita y Stingery el 
explosivo C-4 se les une ahora la posibilidad 
de utilizar dos tipos de rifles de asalto (M4 y 
AKS-74U), un micro direccional, un lanzagra- 
nadas RGB6, las pistolas M9 y USP e incluso 
revistas guarras que distraen a los guardias. 


La secuela más esperada de los últimos años 


SéTHírn > Tactical Espíonage Action FGrrnato > DVD-RGM > Konaml ProgramacJor > KCE Japan F*eiis > Japón 


Hidea Kojima es un ge- 

nio, y él lo sabe. Su demostrado 
talento y su carisma dentro de Ko- 
nami le han permitido ejecutar en 
Sons Of Liberty óos jugadas tan 
arriesgadas como imposibles de 
realizar para otros productores de 
videojuegos (con la excepción de 
otros gurús de la industria como 
Shígeru Míyamoto o Yuj¡ Naka). 
En primer lugar, desveló la mecá- 
nica y el entorno gráfico de Metal 
Gear Solid 2 cuando todavía que- 


daba un año por delante para po- 
der poner el producto en la calle. 

El segundo órdago, ferozmente 
ocultado a los ojos del mundo has- 
ta el lanzamiento en Estados Uni- 
dos, ha sido ceder el protagonis- 
mo a un nuevo personaje en detri- 
mento del intocable Solid Snake. 
Raiden, el nuevo delfín del coro- 
nel Campbell, aparece para prota- 
gonizar Plant, la segunda de las 
dos partes en las que se divide 
Sons Of Liberty. Pero que no te- 


man los fans de Solid Snake, su 
héroe es el eje central de la prime- 
ra sección del juego, Tanker, y se- 
gún ha prometido el propio Koji- 
ma, seguirá siendo el personaje 
central en la tercera parte, sin fe- 
cha de aparición de momento. En 
la propia Konami no eran pocas 
las voces que dudaron del éxito 
de la idea, que Hideo Kojima de- 
fendió contra viento y marea. «Es- 
te es mi Metal Gear y puedo des- 
truirlo si quiero» llegó a clamar 


Kojima, según confiesa él mismo 
en una reveladora entrevista que 
publica la página web Gamespot, 
donde achaca además la ausencia 
de más extras en la versión ameri- 
cana (como los que hacía gala el 
MGS de PSone) debido a la falta 
de tiempo. Según ha prometido, 
el Sons Of Liberty ¡agonés inclui- 
rá muchos más extras, y es de es- 
perar que suceda lo mismo con la 
entrega europea que llegará a las 
tiendas en este mismo mes de fe- 









Ubi^t 


brero. Lo que ya se ha confirmado 
es que el MGS2 japonés, disponi- 
ble desde el 29 de noviembre, in- 
cluye la secuencia eliminada del 
juego americano, censurada a raíz 
de los trágicos sucesos del 1 1 de 
septiembre. Dicha secuencia 
muestra una escena de destruc- 
ción en pleno barrio financiero de 
Wall Street y, aunque no tiene un 
papel determinante en el argu- 
mento del juego, todos espera- 
mos que Sons Of Liberty \Dueáa 


llegar al viejo continente sin cor- 
tes, tal y como fue creado en ori- 
gen. La nnecánica de Metal Gear 
Solid 2 es idéntica a la de la demo 
jugable incluida en ZO E La vista 
en primera persona, ocultar los 
cuerpos de los guardias caidos a 
los ojos de sus camaradas, escon- 
derse en los armarios... Sólo el 
guión es sensacional (algo que se 
esperaba de Hideo Kojima, un 
hombre que podría ganarse muy 
bien la vida como guionista para ► 


gncierra más de una sorpresa... 






I MES E Sons Of Liberty Wbgará a 
Europa el próxima itirb de febrera para 
c:unvertir=if? ei i una ríe las maytjres 
fiensaelune^ del cjr'ia para PSS 


Kojima ha incluido en 
Sons Of Liberty no 
pocos guiños a sus ante- 
riores producciones para 
Konami, desde 
Policenauts a tas sucesi- 
vas entregas de Metal 
Gear, incluida el capítulo 
original para MSX. 


Esto me suena... 


La aventura protagonizada por Raíden mantiene 
muchos puntos en común y situaciones sospe- 
chosamente parecidas a lo sucedido con Solid 
Snake en Moses Island, escenario del primer 
Metal Gear Solid. 


PLAYSTATIDN S 






Dos misiones, 
dos protagonistas 


as 


supeQuegns 






Kojima y el resto de los componentes de KCE 
Japan han guardado celosamente la existencia de 
un segundo personaje, Raiden, protagonista de 
todo el segundo segmento del juego. 


El manual 
americano de 
Sons Of 
Liberty inclu- 
ye un simpáti- 
co manga que 
reproduce la 
intro del 
juego. 


MGS 2 Sons Of 
Liberty, como 
los anteriores 
Juegos de Hideo 
Kojima, incluye 
referencias a 
hechos reales, en 
este caso toda la 
preocupación 
mundial ante el 
efecto 2000 en 
los ordenadores. 


' Kojima dHfíindin □ toda costa la 
incoiporaciun de Fíaíden, 
onfrontándobD fil resto dn KCE Japan 




► Hollywood), la aparición de Rai- 
den como personaje selecciona- 
dle y la naturaleza de algunas mi- 
siones (como desactivar bombas 
o utilizar un micrófono direccional) 
aportan alguna que otra sorpresa 
respecto a lo visto hace un año. El 
paralelismo entre el MGS y mu- 
chas de las situaciones que tendrá 
que afrontar el rubio Raiden no es 
casual, como se desvelará más 
adelante, en un guión cargado de 
dramatismo, algunos golpes de 


inesperado humor y la habitual 
emoción con la que sabe imprimir 
Hideo Kojima a todas sus crea- 
ciones, que abarcan clásicos de la 
talla de Snatchero Policenauts. Al 
igual que su predecesor. Metal 
Gear Solid 2 Sons Of Liberty go- 
za de una espectacularidad digna 
del mejor filme de acción en todos 
los aspectos y no sólo en lo refe- 
rente a los gráficos. La banda so- 
nora compuesta para la ocasión 
por Harry Gregson-Williams (el 


compositor responsable del score 
de Enemigo Público o La Roca) te 
pondrá los pelos de punta si tie- 
nes la fortuna de conectar tu 
Playstation 2 a un amplificador 
de sonido Dolby Digital 5.1. Por 
desgracia, sólo la intro, el final y 
algunas otras secuencias cinemá- 
ticas se benefician del 5.1 . El res- 
to del juego se ofrece en un Dolby 
Surround, nada desdeñable, que 
nos hace sentir como si estuviéra- 
mos combatiendo, espalda con 


espalda, junto a Raiden y Snake. 
Los siniestros componentes de 
Dead Cell, una antigua unidad anti- 
terrorista de los SEAL, son el ene- 
migo a batir en esta nueva aventu- 
ra que se inicia de la misma forma 
que la demo jugable, a bordo del 
carguero Discovery (en pleno rum- 
bo por el río Hudson) y con el 
nuevo prototipo de Metal Gear, 
Ray, en su interior. A partir del 
mes que viene podréis disfrutar 
por vosotros mismos del último 







I Dtacan. el Loranpl 
CcimpbelL Revolver 
□celot, el ninjci [□ i^guien 
nue pret eoíje.ser él]... 
Sons Of UbGrtLj nos 
bríndürá el rF^encuentra 
con viejo5=5 conucldas. 
tanto aniígus cor no 
enernirjns I 


ven, sino que detectan tus pisa- 
das húmedas en el suelo, patru- 
llan en grupos de tres y mantie- 
nen contacto permanente por ra- 
dio con sus camaradas. La ruptura 
de las comunicaciones llevará con- 
sigo la aparición de más soldados, 
parapetados tras esquinas y escu- 
dos antidisturbios. Y eso sólo en 
la primera parte del juego. Imagi- 
nad el resto. Así es Metal Gear 
Solid 2 Sons Of Liberty, la última 
creación de Hideo Kojima. El me- 


Demuéstralo. Introduce el código, que te dará el 
juego tras la secuencia final, en esta página web: 
jpn00.konami.co.jp/products/mgs2/english/mr/ 
Dependiendo de diferentes parámetros (raciones 
consumidas, enemigos eliminados, tiempo transcu- 
rrido, etc.), serás encuadrado en una categoría u 
otra. Registra en la web tus resultados y podrás con- 
trastarlos con los de otros jugadores de Sons Of 
Liberty óe todo el mundo. 


jor activo con el que 
cuenta Konami en la ac- 
tualidad, pero Kojima ha 
anunciado que va a dejar la 
dirección de la tercera en- 
trega, aunque se reservará 
la tarea de productor. Ojalá 
que sólo sea una pataleta an- 
te las dudas de sus compañe- 
ros en Konami sobre la acepta- 
ción de Raiden entre los usuarios. 
No podríamos concebir un Metal 
Gear sin Hideo Kojima. «^nemesis 


exceso de Hideo Kojima, un crea- 
dor, un genio que tarda años en 
dar forma a sus criaturas, pero 
que consigue que merezca la es- 
pera. Me daréis la razón cuando 
discurráis por los pasillos de la pla- 
taforma marina con un rifle de 
asalto AKS-74U, evitando la férrea 
vigilancia de unos soldados cuya 
inteligencia artificial mantiene ocu- 
pado nada menos que el 30% del 
emotion engine de Playstation 2. 
Soldados que no sólo te oyen y te 



JAK Se DAXTER: 











sarprendemas. hace algunos años, 
con las excelencias del primer Crash 
Bandicoot. Naughty Bog crea uno de los 
más perfectas y completos plataformas 
BB de la historia de los videojuegos. 


Hasta ahora, si se nos 

ocurría pensar en un juego de pla- 
taformas en tres dimensiones, lar- 
go, divertido y técnicamente per- 
fecto, sólo nos venían a la mente 
las creaciones de Rare y, por su- 
puesto, Super Mario 64 
Naughty Dog, inspirándose en i 
títulos como los arriba mencio- 


pondrá en la piel de Jak, siempre 
ayudado por su fiel amigo Daxter, 
el cual ha sido convertido por acci- 
dente en una especie de coma- 
dreja. Para devolverle a su forma 
original, tendremos que cruzar 16 
inmensos escenarios, repletos de 



nados, ha creado Jak & Daxter, 
uno de los plataformas 3D más 
profundos, divertidos, adictivos 
y mejor programados de la his- 
toria. El título de la compañía 
afincada en el 3rd Street Prome- 
nade de Santa Ménica nos 




Este que veis aquí es el ingenuo de 
Daxter antes de caer en un contene- 
dor de «Eco Oscuro» y convertirse en 
una especie de comadreja. 



Arriba, Jak y Daxter 
montados en el 
Zoomer antigravitato- 
rio y en posesión del 
«Eco» naranja (poder 
que permite lanzar 
bolas de fuego}. 



objetos que recoger, de persona- 
jes con los que interactuar y de 
detalles gráficos que nos manten- 
drán toda la partida con la boca 
abierta. A lo largo de la aventura, 
cruzaremos zonas que parecen 
«vivas», con un montón de ele- 
mentos y personajes que reaccio- 
nan ante nuestro paso y, para col- 
mo, a medida que pasa el 
tiempo, la luz del sol dará 
paso a la tenebrosa ilumi- 
nación de la luna, y así su- 
cesivamente. Si creéis 
que por mostrar todo lo 
que alcanza nuestra vista 
y por llenar de miles de 
elementos los escenarios del jue- 
go, Naughty Dog ha tenido que 
sacrificar el trame rate, os equivo- 
cáis. Continuamente, el juego se 
moverá con una suavidad de 50 
__ (PAL) o 60 (NTSC) fotogra- 
mas por segundo. Entre 
cada uno de esos escena- 
rios sólo hay césped o pie- 
dra, nada de molestas 
pantallas de carga o pe- 
queñas esperas. El control 
sobre Jak es tremenda- 





cu 



mente intuitivo y 
sencillo. Tras unos 
minutos estare- 
mos saltando de 
plataforma en pla- 
taforma, atacando 
a nuestros enemi- 
gos con diversos 
movimientos y realizando todo ti- 
po de acrobacias. A lo largo de la 
aventura, nos encontraremos con 
unos elementos denominados 
«Eco», los cuales, dependiendo 
de su color, nos darán velocidad, 
energía, capacidad para lanzar fue- 
go o más fuerza durante un perio- 
do de tiempo. Naughty Dog ha 



mentó po- 
dremos in- 
tercambiar 


k> 



el modo 

de vídeo (16:9 ó 4:3) y seleccionar, 
en tiempo real, el lenguaje habla- 
do y escrito del juego (incluyendo 
un perfecto castellano). Ahora, 
Nintendo se verá obligada a com- 



Jak & Daxter supane una 
importantp GV^oluclón en el 
genera de los plataformas I 


\ 


Para conseguir 
la mayoría de 
las baterías 
necesarias 
para completar 
el juego con 
éxito, necesita- 



o oren 




cuidado cada uno de los detalles 
de Jak & Daxter, no sólo nos re- 
ferimos a los apartados visuales y 
jugadles, ya que en cualquier mo- 


petir en un género que creía tener 
totalmente controlado, ¿Qué nue- 
vos plataformas nos esperan con 

Game Cube? *>000 


remos interac- 


tuar con casi 
todos los habi- 
tantes de cada 








El motor gráfico 


Los desarrolladores de Naughty Dog 
han creado un impresionante engine 
3D, caps de mantener generados todos 
los elementos visibles de cada escena- 
rio, de desenfocar las zonas en las que 
no se concentra la cán^ra del juego, de 
utilizar un anti-alias «custom» y de car- 
gar los escenarios sin pantallas de 
carga, sin darnos ni cuenta. 


A-GRAVZOOMER 

El zoo/ner antigravitatorio 
nos ayudará a conseguir 
alguna que otra batería y 
a llegar hasta 
determinados niveles a 
través de lava o agua. 



LOS PODERES ECO 

Al recoger uno de los 
«Eco» y, dependiendo de 
su color, se acelerarán 
los movimientos de Jak, 
podremos lanzar fuego... 


ln-»í u»m > Plataformas 30 f on rkftn > DVO-RDM t nrnjvjnii» > Sony C.E. í Y» tirrimcKk ir Naughty Dog liKj«rJan »s - 1 
f»i kini ¡‘n - IB rií • lli! >':nlí -!ii - 1 ;t *1. i|f * * Castellano/Cast. br.ituir fVjnuIri > Memory Card [B57 KB] 


GRRFICDS 


Pocos títulos (por no decir 
ninguno] pueden igualar la 
calidad gráfica de JakS 
OdHter Inmensos escena- 
rios con miles de detalles 
que están siempre genera- 
dos. efectos de todo tipo 
antí-alias... 


wJUBRBIL.ORD 



La banda sonora dinámica 
[cambia dependiendo de la 
situación] gira en torno a 
un pegadizo ritmo Las uo- 
ces digitalizadas, dobladas 
a un perfecto castellano, 
son realmente geniales. 



JákS OdHter ofrece 16 
inmensos niueles que e»- 
plorar. un control preciso y 
simple, uehículos que con- 
ducir. una buena cantidad 
de personajes con los que 
interactuar, decenas de mi 
sienes que cumplir. . 


JdkSOáHterQs un título 
entremadamente largo, te- 
niendo en cuenta al género 
al que pertenece. Conseguir 
todas las baterías g órbitas 
para ayudar a Daxter a re- 
cuperar su aspecto nos lie 
uará más de 20 horas. 









SHENMUE II 
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La biblioteca del 
templo Man Mo 
oculta en su inte- 
rior el preciado 
libro Wulinshu. 
Para conseguirlo 
tendremos que- 
superar una 
curiosa prueba 
de habilidad. 


sivamente reales. El número de 
personajes que pulula por las tran- 
sitadas calles alcanza la cifra de 
200, se ha alargado la vida del jue- 
go unas 10-1 5 horas más y dis- 
pondremos de un necesario mapa 
en el que podremos situar marcas 
para resaltar los lugares más im- 
portantes. El hardware de Dream- 
cast ha sido explotado al máximo 
haciendo gala de una utilización 
soberbia de las fuentes de luz pa- 
ra escenificar el ciclo solar, nie- 
blas, transparencias y una eficien- 
te recreación de fenómenos at- 
mosféricos. AM2 también ha teni- 
do tiempo de optimizar los comba- 
tes, aparece el marcador de ener- 
gía del enemigo, y los Quick Time 
Events, haciéndolos más intensos 
y apasionantes con la inclusión de 
la modalidad Command QTE. La 
variedad de escenarios también 
marca las diferencias con la prime- 
ra entrega y pasaremos de un po- 
puloso barrio comercial a la paz 


El legada de Yu Suzuki 

parece no tener fin. El primer 
Shen Mué rozó la perfección ab- 
soluta y esta segunda entrega se 
atreve, por momentos, a superar 
ese sagrado parámetro, esa fron- 
tera entre juego y realidad. Podría- 
mos comenzar a hablar de SMII 
ensalzando sus impecables argu- 
mentos técnicos. Las dimensio- 
nes de los nuevos escenarios mul- 
tiplican por cuatro la extensión de 
Yokosuka y alrededores, la reso- 
lución y calidad fotorrealista de las 
texturas que visten el entramado 
arquitectónico vectorial son exce- 


‘ñpr rI mejor juego rlp t ciri; , Iít^. ! ipmpn'. 

( ,'S 1 in galardán U h i | )n *i itii l( : quf > )li i 
obras de arte cnmu Bhnn ívIljp. il Ssiin 
rriprpí ^-dnras de > )(: t ar por f?l. 


Cuando no sepas dónde está algún lugar al 
que tengas que acudir, pregunta a cualquier 
viandante y te ofrecerá la posibilidad de 
seguirle hasta la localización requerida. 






o 


esmeralda de las llanuras de Gui- 
lin, tan perfectamente recreados i 
que el sólo hecho de pasear por I 
ellos nos proporcionará un inmen- 
so placer. El número de persona- 
jes secundarios ha aumentado en 
número y protagonismo y tendre- 
mos la sensación de estar arropa- 
dos por amigos y enemigos reales 
que serán vitales para el desarrollo 
de la aventura. La posibilidad de 
seguir a cualquier individuo y el ju- 
goso añadido de poder jugar a Out 
Run y Afterburner II ponen la guin- 
da al pastel de Yu Suzuki. Pero 
tras este hermoso e inigualable le- 
gado de portentosos argumentos 
técnicos y un no menos poderoso 
guión, se esconde la verdadera 
esencia de Shen Mué. Más allá de 
su trama, de los objetivos a seguir 
y del desarrollo lógico para llevar a 
buen término esta aventura, se 


Un mundo por descubrir 

Líjs custro GD que componen Shen Mué II nos 
trasladarán de las populosas calles de Wan Chai 
hasta las insólitos y bucólicos parajes de Guílin, 
pasando por los caóticos emplazamientos urba- 
nos de Kowioon. La ambientación arquitectóni- 
ca y social es perfecta an todos ellos y se ha 
vuelto a utilizar el Tíme Control y un Magic 
IVeaí/i^ mejorado para reproducir con insultante 
reetrsmo la luz y los fenómenos atmosféricos. 


I ShBn Mué II es e! vldeajuega más perf ficta, 
Rvocador ij compleja lteliüü hasta r»! mamentu 


'Vil- 

í 

' t. - dsr/ 




oculta un auténtico ejercicio de re- 
lajación espiritual, una pura exalta- 
ción de los valores humanos y un 
aislamiento casi total de nuestros 
sentidos que desemboca en la 
mágica sensación de trasladarse a 
otros mundos. Durante las 20-25 
horas de juego que encierra Shen 
Mué II sentirás que se abre una 


nueva puerta ante ti. La puerta ha- 
cia el viaje más bello e intimista 
que jamás hayáis podido imaginar. 
Un juego que dejó de ser juego, 
derribó las barreras lúdicas y técni- 
cas de sus orígenes para conver- 
tirse en algo vivo. •O^THEELF 


/J 


NUEVAS COIN-OP 

Junto a las ya aparecidas 
en la primera entrega, 
Space Harher\/ Hang-On, 
en Shen Mué II 
podremos jugar a Out 
Run y a .Afterburner II. 
Esta última se oculta en 
un edificio de Kowioon, 
disco 3, situada sobre un 
gigantesco pedestal. 


QUICK TIME EVENT 

Son más abundantes, 
extensos y complicados. 
Se han incluido los 
Command OTE. en los 
cuales habrá que realizar 
una pequeña secuencia 
de botones y/o 
direcciones en décimas 
de segundo. 


COMBATES 

También han mejorado 
técnica y estéticamente y 
muestran el contador de 
energía del enemigo. 

Para superar algunos de 
estos enfrentamientos 
tendremos que hacer uso 
intenso del catálogo de 
llaves de Ryo Hazuki. 


F.R.E.E. f . -n ■ 4BD-RDM 
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BRRFICDS 


Absolutamente perfectos y 
al limite técnico de nuestra 
Dreamcast. Los detallados 
y mastodónticos escenarios 
y las decenas de personajes 
simultáneos en pantalla en- 
cumbran este apartado a lo 
más alto. 



Una magnífica colección de 
melodías de clara tendencia 
oriental compite en prota- 
gonismo con una soberbia 
labor de doblaje, en japo- 
nés. y un uniuerso de efec- 
tos sonoros impecable y 
enuoluente. 


AME h 1 

Visual MEmary 


□URRCOn 


La trama de Shen Mus // bs- 
tá pensada para quedar 
atrapados en ella desde el 
primer minuto de juego. Es 
la eHperiencia más gratifi- 
cante. completa y placen- 
tera que ha acompañado a 
un üídeojuego jamás. 


El primero pecaba de ser un 
poco corto, pero en esta 
ocasión se han sumado 
10/15 horas más de juego. 
Lo más positiuo es que el 
tiempo de juego lo defines 
tú y tus ganas de sentir la 
e«periencia Shen Mué. 











supeguegos r 




Sólo algunos escenarios re 
sultán realmente bonitos. 
Sin embargo, el diseño de 
los enemigos no destaca 
por su espectacularidad. . 
Por otro lado. hace ga- 


la banda sonora de Soul Re- 
áuer2m se quedará graba- 
da en tu memoria como una 
obra maestra, cumple su 
cometido muy justita Por 
lo menos, el juego está do- 


los combates apenas tienen 
sentido en la mayoría de 
las ocasiones, es mejor sa- 
lir corriendo. Sólo los 
puzzles y el sólido argu- 
mento seruirán de acicate 


Mientras que lajugabilidad. 
no raya a gran altura. Crys- 
tal Ognamics sí nos ofrece 
un producto con el que po- 
dremos pasar de 15 a 20 
horas jugando. Eso si. una 


La esperada secuela de 5oul Reaver nos 
transporta de nuevo a la inhóspita tierra 
igoth. Un sólida argumento y 
puzzles son las principales 
última aventura de Raziel. 


PlaySta- 

por 

gráfico que suponía 
njfw hktfdware de 32 bits. Sin 
embargo, la segunda parte no nos 
ha deparado una sorpresa tan es- 
pectacular Aunque el título pre- 
senta un apartado gráfico más que 
aceptable, no puede compararse 
con la calidad de Devil May Cryo 
Meta! Geai Solid 2. 

Soul Reaver 2 care- 
ce de consistencia. 

Mientras que aigu- 
nos lugares gozan 
de un aspecto fan- 
otros que- 
dan relegados a una 
simple mejora de lo 
que pudimos ver en la primera 
parte, en PSone. A las animacio- 
nes de Raziel y sus enemigos 
también parece haberles sucedido 
lo mismo. Y encima, durante los 
combates comprobaremos que, si 
es posible, será mejor salir co- 
rriendo antes que perder la pa- 
ciencia con el control del protago- 


Enemigos 


Su diseño esta 
más cuidado 
que en la pri- 
mera entrega y 
aún asi, no lle- 
gan a ser tan 
espectaculares 
como las criatu 
ras de Devil 
May Cry. 
Además, se 
echan de 
menos los 
impresionante 
jefes finales del 
primer Soul 
Reaver, asi 
como una lA 
más cuidada. 


El DVD-ROM 
contiene ttna 
serie de extras, 
«Cómo se 
Hizo», Banda 
Sonora, etc. 
Para activarlos 
todos será 
■necesario ter- 
minar el ]uego. 


Fart gs Soul 


Rwer 


rlri 


nista. Por otro lado, 
los puzzles, en esta 
ocasión, presentan 
más variantes que en el primer 
Soul Reaver. aunque pueden lle- 
gar a ser repetitivos. A pesar de 
todo, S/?2 vuelve a explotar a la 
perfección la historia de IMosgoth. 
A través de las múltiples secuen- 
cias irá siendo desvelada al juga- 
dor, convirtiéndose en el principal 
aliciente del juego. r. dreamer 


Compañía > Eidaa Programador > Crystal □ynamics Jugadores > 1 
Texto/üoblajE > Castellano/Cast. Brahar Partida > Memory Card [ 1 22 KB] 


□ 


la de interesantes efectos . 
de luz en ciertas zonas. ^ 


blado. y bastante bien, al 
castellano. 


para continuar auanzando . 
en la auentura. 


uez acabado, puedes olui 
darte de él. 








Del 21 de dícíe|ngl^%l 
el I TORNEO NíCcídí§Í 


deración y Proein convocan 

Í STLE WOLFENSTEIN " 
^ tu sala y fantásticos 
^uue viajarán a Madrid 


premios^ 


PREMIOS LOCALE^ 


PREMIOS NACIONALES 


Equipo ganador 


3 Altavoces Creative Inspire 5.1 5300 

♦ 3 Tarjeta ((i'áíica 31) Hlaster (íeForce3 

♦ 3 < 'mnísetas Wolfeiistein 


Equipo fínalista 


CREATIV 


3 Thruslinaster Top (íun Fox 2 Pro Shock 
+ 3 Thrustmastei* Firestorin Dual Power Pad 


ALCALÁ DE HENARES ALCOBENDAS 

C/ Mayor, 58 C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 

Tel.: 918 802 692 Tel.: 916 520 387 

area51 @confederacioncom pegaso@confederacion.com 


BARCELONA 
C/ Díputoció, 206 
Tel.; 933 232 235 
odyssey@confederacion.com 


GIRONA 

C/ Emili GrahiL, 63*67 
leí.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 


GRANADA 


C/ Luis Braille, 8 
TeL 958 258 820 
nova @ confederacion.com 


C/ Luis Mariano, 7 
Tel.: 943 635 293 


warriors@confederacion.com 


BARCELONA 
CC Glories 
Avda Diagonal, 280 
TeL: 934 860 064 
ueshiba_army@confederocionxom 

BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios @ confederacion.com 

CASTELLÓN 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.; 964 340 053 
solaris@confederacion.com 

ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 2 O.L 0 C 0 I B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos @ confederacion.com 

FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.; 952 666 663 
memorycoll@confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.; 941 287 089 
vastogos @ confederación com 

MADRID-Calloo 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios @confederocion com 

MADRID*Moncloa 
C/ Meléndez Vaídés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos @confederacionxom 

MÁLAGA 
Pídelos Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors @ confederación, com 

MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel_moon @ confederacion.com 


MOTRIL . 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
rad¡ @ confederación com 


PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.; 948 198 031 
hackers@confederacion-com 


PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock_bay@confederacion.com 


SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 


STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 
Tel.; 922 222 404 
nivel21@confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.; 963 940 311 
falcons @ confederacion.com 


PRÓXIMAS APERTURAS: BURGOS 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 
y expansion@confederacion.com 




BALDUR’S GAT 


de una amenaza desconocida 
sobre la Costa de la Espada, 
podremos disfrutar de uno de 
los Juegos más atrayentes g mejor 
diseñados de la corta historia de P52. 



Si nunca habéis juga- 
do a alguna de las entregas para 
PC de tan reputada saga, además 
de haberos librado de algún dolor 
de cabeza (si no sois muy fanáti- 
cos de los fíPG de mesa), no os 
llamará tanto la atención el profun- 
do lavado de cara que los progra- 
madores de Black Isle y Snow- 
blind han imprimido a este juego. 
Los gustos de los usuarios de 
compatibles no suelen casar con 
los de los jugones de consola, y 
eso es algo de lo que se han dado 
cuenta los desarrolladores. Par- 
tiendo de una base muy arcade, 
cercana al clásico Gauntletoa la 
saga Diablo, se ha creado un Ac- 
tion RPG que no tiene nada que 
envidiar a los títulos japoneses del 
género. Al entrar en la ciudad que 
da nombre al juego, seremos asal- 
tados por una cofradía de ladrones 
que amenaza la estabilidad de to- 
da la costa de la espada. Bajo una 



En el poblado de los enanos establecerás tu 
segundo punto de retirada. Aquí podrás com- 
prar y vender armas y armaduras, así como 
acceder a diferentes fases del juego. 



I Lü luz que desprende el personaje u su puso y la que 
producfii I los hechizos, and )rchus t.) hoquora-S crean 
un espertuculf j visual sin precedentns I 







E DARK ALLIA 


PLANESCAPE 

TORMENT 

Similar a fcewind Dale 
aunque de ambientación 
totalmente diferente. Se 
basa en el motor de BG. 


LA SAGA EN PC 


Compuesta por Baldur's 
Gate, su expansión Tales 
of the S^vord Coast^f 
Baldur's Gate II: Shadows 
ofAmn con su extensión 
Throne ofBhaal. 


En los escenarios 
nevados contem- 
plaréis unos efec- 
tos gráficos, 
como la nieve al 
caer o los reflejos 
de las cavernas 
de hielo. 


Esta exhuberan- 
te... mujer será el 
enemigo final de 
la zona de las 
minas enanas. 


Quien tiene un amigo (y un DuaIShock 2) tiene un tesoro 

Y es que la odisea de Baldur's 
Qate Dark Alliance se hace 
mucho más llevadera si optas 
por ^ modo Cooperativo para 
dos ju^dores simultáneos. 

Aderecen losmiismos enemi- 
gos, aunque también la misma 
cantidad de oro e items. La 
jugabilidad y adicción alcanza 
cotas iffímaginables en esta 
modalidad de juego. 


perspectiva aérea visitaremos 
desde los subterráneos de la su- 
sodicha ciudad hasta las monta- 
ñas del ocaso y las minas de los 
enanos. Entornos creados en 3D 
con un detalle y perfección nunca 
vistos hasta ahora en un juego de 
este tipo. La elección del persona- 
je entre tres clásicos del universo 
Dungeons & Dragons (más con- 
cretamente Forgotten Realms) 
que son el ar- 
quero, la hechi- 
cera y el enano, 
la personalizadle 
evolución de los 
mismos y la 
atrayente trama 
(gracias a la fan- 
tástica traduc- 
ción y doblaje 
por parte de Vir- 
gin) ponen la 
guinda al pastel. 


Al adquirir la suficiente experiencia 
podréis mejorar las características de 
vuestro personaje. 


Ati qu# tu quien hj venido • mo'i' fagarjt un «lio piecio 
OO’ Ut mueilet que h«t c«u^40O «qm hov 


DAIMI 3PO. 


Y tu pjqj’jt (Ktt la muerto do los tnonos. ella oscura tu 
ataque a las Montabas d«l Ocaso se acaba aquí 


ICEWIND DALE 

Aparecido en junio de 
2000, se ambienta 
también en los Reinos 
Olvidados, aunque no 
sigue la trama de BG. 


Action RPB Ftinr-'iifi DVD-RGM umpini-. i Virgin 


rinitjD* . Interpiay lui), - 1-2 


4 zanas \ivi ■ 


:••• n.5 l j!l . II 1 > 3 


Castellano/Cast. tiriin. tr Pnrtn). i , Memory Card [52Skb] 



Tan cuidados que te costará 
creer que estás ante esce- 
narios creados en 3D. Las 
texturas de mayor calidad 
que hayan uisitado PS2 y 
cientos de detalles que re- 
crean con belleza el mundo 
de Oungeons ^ Ordgons. 


La música sólo aparece en 
ciertos momentos, pero su 
orquestación es magistral. 
Los efectos son nitidos y 
uariados. y el doblaje al 
castellano roza la perfec- 
ción. Un ejemplo a sequir 
por los demás juegos. 


El control del personaje es 
genial y la suauidad de todo 
el conjunto repercute en su 
manejabilidad. La mecánica 
y argumento están diseña- 
dos para que el jugador dis- 
frute como un enano, he- 
chicera o arquero. 


Una uez que empieces no 
podrás parar hasta acabar- 
lo. Esto no llegará demasia- 
do pronto, aunque tampoco 
llega a la longeuidad de los 
juegos de PC La opción 
multijugador alargará su 
uida hasta el infinito. 



El_DBRL. 













FTLDSDFAL 


L n manirá historia de 
J.K Ruwliny hechiza 32 hit s 
de Nintendo, nrnrnando mayor 
dificultad a sujugabilidad. 


Ya na es necesario coger 
el tren del andén nueve y tres 
cuartos para abanderar el mundo 
muggle. Simplemente, enciende 
tu GBA y te convertirás en Harry 
Potter en su primer año en Hog- 
warts. Pasar de curso en esta edi- 
ción para los 32 bits de Nintendo 
no es fácil (en comparación a la 
versión de PSone), pues además 
de hacer frente a Voldemort para 
evitar que la piedra filosofal caiga 
en sus manos, tendrás que supe- 
rar 29 desafíos originales de la no- 
vela, tres partidos de Quidditch e 


innumerables pruebas a modo de 
puzzles. Gráficamente es de lujo, 
pues bajo una perspectiva 2D iso- 
métrica, contemplaremos localiza- 
ciones extensas y un diseño de 
personajes renderizados y seme- 
jante a los del filme de la Warner 
Bros. Además, al incluir sonidos y 
voces digitalizadas, el misterio 
que asóla al Castillo quedará pa- 
tente durante toda la aventura. Un 
total de 20 personajes con los que 
podrás interactuar, pero sólo Her- 
mione, Ron y Hagrid serán los 
que te ayudarán, «^anna 


Aprende a ser IVIago 


I Un tDtal de tres 
partidos de CJuidüitch. 
donde disfrutarás de 
frenéticas secuencias 
cenitales sobre una 
Nimbus EOOO I 






En das» de hech^iia, tendrás qu# 
superar tres pruebas para que el mnos 
tro te premie con puntos para la casa 
Gryffindor Despu^, te retara a un 
desafio en el que deberás encontrar 6 
estrellas a golpe de v^ita mágica, 
Adem^ hadarás r»9S de chocolate, 
ocidtas en lugares impensables y &n- 
jeabiee por cromas para el álbum. 


II - - ^ 






i " ' / / i 


tolfMD > Aventura f-armniu > Cartucho [54 MB] rninpnhifi > Electronic Arts fVuíirtimdiltjr > KnowWonder 
.Juíji «tures > 1 Misiones * 29 Mnr hl7n'- 5 Inxti ‘'Tluíiliijt^ > Castellano/- bruhrtr r‘nrLuJf.i > 5Í [3] 
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Escenarios laberínticos g 
extensos en perspectiua 20 
isométrica con personajes 
bien construidos y renderi- 


Composiciones musicales 
que se amoldan a cada si- 
tuación y acentúan el mis- 
terio y suspense de la 




zados. Además, el inteli- 
gente uso de luces y som 
bras hace incrementar el 
misterio del juego 


J auentura Las unces de los 
hechizos y la mayoría de 
los efectos de sonido han 
sido digitalizados. 


os y pu^^les. como por la 
rudeza de los enemigos 
Además, el uso de hechizos 
no es automático. 


es tarea fácil encontrar to- 
das las ranas de chocolate 
Pero si lo haces, descubri- 
rás nueuos secretos. 


ELDBFI- 








¿quieres ganar 

G.OOO euros? 



(1.000.000 de Ptas.) 


Envía un mensaje de texto desde tu móvil al 5501 

poniendo SUPER JUEGOS y contesta correctamente 

a 5 PREGUNTAS 


-lUEBA CON 



Al- 




0 1 


PREBUNTA5 RESPUESTAS ERRORES PREMIO 

Acepta el reto de contestar las cinco preguntas y si aciertas todas entrarás en el sorteo mensual de 6.000 euros 


i Con ^ 


I 



entrarás en el sorteo de 




euros! 


(1.000.000 de Ptas, 









Qué tienes que hacer: 

1) Enviarnos la clave para participar: escribe «SUPER JUEGOS» en tu móvil y envíalo al 5501. 

2) Recibirás una pregunta de temática indeterminada. Si respondes y aciertas la pregunta, pasarás a los siguientes nive- 
les e irás recibiendo nuevas preguntas, así hasta cinco. 

4) Si fallas, puedes volver a intentarlo desde el nivel en que te hayas quedado. Podrás participar las veces que quieras. 


I HHDBHar] 

I Sin CABi.ea. Sin limitcb. I 


Coste máximo 0,3€ (50 Ptas}. para todos los operadores. Bases del concurso ante notario. 


SUPER JUEGOS publicará el nombre de los ganadores 









La mecánica de Craxy Taxi al 
servicio de Los Simpson. El 

resultada no 

puede ser más 
delirante. 


TRAFFIC FOR BONUS 



El papular showte\ew\- 
sivo de la Fox está viviendo una 
segunda juventud en los video- 
juegos, después de una ausen- 
cia de casi diez años en el me- 
dio. Ha sido tras el nefasto 


personajes de la serie, con 
Springfíeld como escenario. Des- 
conozco a qué tipo de acuerdo 
oculto habrá llegado Fox Interac- 
tive con Sega, pero seguro que 
algún tipo de contacto habrán 


wnue, el 
bedel del cole- 
gio, no dudará 
en unirse a la 
fiesta a bordo 
de su tractor 
cortacésped. 


Algunos pasajeros llevan 
bonus especiales, que con- 
sisten en evitar la colisión 
contra otros vehículos o 
por el contrario, causar el 
mayor número de destro- 
zos posibles durante la 
carrera. 


Simpsons Wrestling, cuando 
por fin llega hasta nosotros un 
título a la altura de la calidad y 
tirón de la serie de Matt Groe- 
ning. Por definirlo de manera 
concisa, The Simpsons Road 
Rage es pura y llanamente 
Crazy Taxi, sustitiyendo a los 

conductores macarras y 
los pasajeros 
anónimos por 


mantenido, o Road Rage ¡arnés 
habría visto la luz acusado de pla- 
gio puro y duro. Por fortuna, no ha^ 
sido así y podemos disfrutar de 
este trepidante y adictivo arcade 
de conducción, superior en más 
de un aspecto al Crazy 7áx/ origi- 
nal. Para empezar, no es lo mismo 
recoger a un vejete anónimo que 
a Apu, Moe, la «sita» Carapapel 
o el director Skinner, los cuales te 
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u^Ra^ sigue al pie deHa 
m^^nica^B Cra^^mxi. 
la enriquera con^^do el 
ie la serie d^táfevisión D 


Rungue en inglés, las unces 
y diálogos de los persona- 
jes son tan buenos que ni 
siquiera repararás en la 
existencia de la música del 
Juego que. por cierto, no es 
nada del otro mundo. 


fíoádfíágBno sólo hereda la 
mecánica de CrdEg /jw si- 
no toda sujugabilidad y 
carga adictiua. Los coches 
se controlan de lujo y el 
modo de dos Jugadores es 
realmente diuertido. 


La búsqueda incesante de 
más y más dinero para sa- 
car a la luz las nueuas lo- 
calizaciones y uehículos 
añade a Roddfídgem^ lon- 
geuidad de la que carecía el 
original Crazg Idni. Un ui 
cío de Juego. 


BL.aBRt_ 


RoddR^^s la uiua recrea- 
ción en tres dimensiones de 
todas y cada una de las 
principales localizaciones 
de Spríngfíeld. Lástima que 
el motor gráfico no fuera 
algo más suaue. 


■ 11 
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Vehículos especiales 


Además de los 17 coches standard 
(más el coche extra que conseguirás al 
superar los retos), conseguirás cuatro 
coches especiales modificando el reloj 
interno de la PS2. Introduce las 
siguientes fechas y verás: 31 de octu- 
bre, 1 de enero, 25 de diciembre y 22 
de noviembre (Acción 
de Gracias). 


Arcade dE Conducción 

IB .. .* . 5 


CD-ROM Li Fox Int. Radical Ent. íucjtMlun*»^ > 

. > CastEllano/Inglés tiratíar - Memory Card KB] 


1-2 


pero 


humor 


□e 


a 


serie 


Cada uno de los 18 vehículos poseétdiferentes carrete 
rístícas. El autobús de Otto es un veh^ero arfnatakt 
pero nadie puede detenerlo en carreülkSi lo que bus 
cas es velocidad y un control preciso, ^^pra cuanto 
antes el deportivo de Apu. No hay nadte¿nÉs veloz. 








pedirán que les traslades a la 
Mansión de Burns, el badulaque, 
el castillo del jubilado y otras reco- 
nocibles localizaciones de la serie. 
Conducirás el autobús escolar de 
5l 4x4 «cañonero» de Mar- 
Je a lo llkgo de maratonianas jor- 
nadas co\o taxista. El dinero re- 
colectado le rvirá para abrir nuevas 
localizacíoles y acceder a más ve- 
hículos, eltre ellos el coche del 
payaso dí Krusty, la máquina qui- 
tanieves le Barney o la furgoneta 
ctel reverindo Lovejoy. The 
Simpsops Road Rage es un jue- 
go altarwente recomendable para 
cualquíf r usuario de PS2, pero se- 
rán \o^fans de la serie quiénes 
disfo/arán más. nemesis 


,CD 


5 ROAD 
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VIRTUA TENNIS 2 



Después de jugar a este divertidísimo 
imf jagable Virtua Tennis ü lamenta? ■ 
aiin más. la mala suerte de 


Abajo, podéis ver el nuevo 
editor de jugadores. No 
hay mucho para elegir, en 
lo que se refiere a físico. 


Virtua Tennis fue, para 
muchos, uno de los mejores jue- 
gos de Dreamcast. Divertido co- 
mo pocos arcades, espectacular, 
tremendamente jugadle y total- 
mente adictivo. Se puede conside- 
rar, sin duda, como uno de los 
grandes de la historia del género. 
Pues bien, Virtua Tennis 2 le da 
muchas, muchas vueltas a su an- 


tecesor completándo 
aquellos aspectos que 
jorarse. Por un lado, se ha aumen- 
tado la oferta de juego añadiendo 
un interesantísimo y casi eterno 
modo Gira Mundial, más tenistas 
(ahora también hay chicas) y ma- 
yor nivel de dificultad en la modali- 
dad Arcada. Esa parte es impor- 
tante, pero lo es aún más cómo 



.sEsta es tenis? 


Puede que no, pero te lo pasarás como 
un enano. Están incluidos en el modo 
Gira Mundial y sir~ 

ven para mejorar a r ^ 

nuestros tenistas, m 

Bolos, dianas y p 

otros desafíos pon- 

drán a prueba nues-/r- ■■■■M 

Ira habilidad. í.í 


han pulido y perfeccionado toda la 
gama de golpes. Antes con pegar 
a la bola ya valía pero aquí eso ya 
es historia. Ahora influye todo, 
desde las características técnicas 
del jugador hasta la posición o es- 
tilo de juego. Con un golpe regular 
pasaremos la red, pero estaremos 
casi vendidos, y uno malo o un pe- 
lín forzado irá directamente fuera. 
Este mayor realismo se nota so- 
bre todo en la evolución de los ju- 


Los representantes españoles de esta 
edición son Carlos Moyó y Arantxa 
Sánchez Vicario. Los dos son bastante 
competitivos y una opción con garantía. 


gadores creados por nosotros, pe- 
ro también es evidente en los te- 
nistas con un estilo de juego muy 
marcado (Arantxa, por ejemplo). 

El gran logro de esta entrega es 
haber acercado el arcada al rigor y 
realismo en el juego de un simula- 
dor. Una obra maestra. •>delucar 


uPniTü > Arcade deportivo Fnniwjtíj > DVD-Rom ' fimjMriui > Sega Prcn]riirfifHtnr Sega Sports Juríi«ínri»s > 1-4 
It.MiJstHCí > IB > 14 lexUi/UDhKn» > Castellano/lnglés lirnfKJr PítrUda > Visual Memory 
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Ld recreación de la gran Los efectos especíales es- Han logrado aumentar la di- Si aún hay gente que a día 

mayoría de los tenistas es tan muy bien, pero algunas ficultad. la uariedad de gol- de hoy Jugaba con la ante- 

excelente y se han mejora- melodías son algo pesadas pes y la uelocídad del juego ríor entrega, algo nos dice 


do también las animaciones 
de los diferentes golpes. 


y un poco cargantes. Los 
más «puretds» de este de- 


sín perder un ápice de su 
jugabilídad El juego es mu- 


que. con el nueuo modo que 
se ha incluido, estamos an- 


lambién es sorprendente el 


porte no dudamos en que 


cho menos mecánico y hay 


te un título casi eterno Es 





numero de pistas del modo 
Gira Mundial 


acabarán por Jugar sólo con 
el sonido. 


que afinar mucho para no 
echar la bola fuera. 


tres ueces más Juego y mu 
cho más entretenido. 







Expertos en videojuegos 




54.990 


PLAYSTATION 2 
+ 2 CONTROL PAD 
+ DVD REMOTE 
CONTROL 


| 330 > 50 €| 



GAME BOY ADVANCE 
+ SUPER MARIO ADVANCE 


GAME BOY ADVANCE 
+ MARIO KART SUPER CIRCUIT 


GAME BOY ADVANCE 
* WARRIOLAND 4 


(cada pack) 



GAME BOY.COLOR POKÉMON 
* POKEMON CRISTAL 


Liama para saber cuál es tu Centro MAIL más cercano. 


wv^rw.cen tromail.es 


902 17 18 19 


pedidos por internet 


pedidos por teléfono 



24.900 


DREAMCAST 
+ CHUCHU ROCKET 
+ QUAKE II ARENA 
+ TECLADO 


Precios con impuestos incluidos. Válidos hasta 31-1-2002 o fin de existencias, salvo error tipográfico. No acumulables a otras ofertas o descuentos. 














SMUGGLER’S RUN 2 
HDSTILE TERRITDRY 



Angel Btudíos vuelve a afrecemos un 
empleo de contrabandista, 
aunque esta vez en un 
intorno mucho más 

\ ^ peligroso. 




El escena 
río de 
Vietnam 


os impre- 


sionará 


por su 


detalle 


gráfico. 


DOS JUGADORES... 

Elige vehículo e inicia un 
duelo f raticida contra 
otro jugador humano. 








l\lo es lo mismo trafi- 
car con mercancías en la frontera 
de EE.UU. que hacerlo en los lími- 
tes de la antigua Unión Soviética 
o Vietnam. Brutales fuerzas poli- 
(que llegan a emplear hasta 
go de artillería) y las peligrosas 
mafias asiáticas nos pondrán las 
cosas difíciles en esta secuela de 
Smuggler's Run, uno de los mejo- 
res juegos que acompañaron a 
PS2 en su lanzamiento hace más 
de un año y que ahora ve su conti- 
nuación a cargo del mismo grupo 
de programación. HostUe Terrí- 



for/ ofrece la misma mecánica 
que su predecesor, pero la enri- 
quece con un mayor detalle gráfi- 
co, más variedad de modos de 
juego y, sobre todo, mucha más 
dificultad. Smuggler's Run 2 es, a 
partir de la misión 1 6 (y tiene 36 
sólo en el modo central) un verda- 
dero infierno de explosiones, cho- 
ques y velocidad a través de valles 
y montañas, de una extensión me- 
nor a la del primer Smuggler's pe- 
ro mucho más reales y peligrosos. 
No es GTAIII, pero merece la pena 
echarle un vistazo, •«►nemesis 




¡Alta a la autaridad! 

Si pensabas que las fuerzas policiales del pri- 
mer Smuggler's Run eran brutales, deberías 
ver en acción a las huestes que mantienen el 
orden en los conflictivos territorios del sur 
de Rusia y Vietnam. Una cuadrilla de ener- 
gúmenos dispuestos a todo con tai de dete- 
nerte: explosivos, choques suicidas, minas... 
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Runque los escenarios son 
menos extensos, la calidad 
de éstos ha aumentado es- 
pectacularmente. Los de 
Uietnam son una completa 
pasada Ademas, no hay 



Como sucedía con la prime- 
ra parte. Smuggler's Run 2 
ofrece buenas piezas de 
Techno y House. pero le hu- 
biera pegado más un acom- 
pañamiento de rockt^ inclu- 


Runque se les ha ido un po- 
co <4a olla>> en lo referente 
a la dificultad, sobre todo, 
a partir del escenario de 
Uietnam. el control de los 
uehículos es intachable y 


la creciente dificultad del 
modo central y la incorpo- 
ración de las diuersas prue- 
bas de las TurfUJars (amén 
de los Checkpoint Races) 
harán que no te canses de 





ningún tipo de ralentizacio- 
nes en este titulo. 


so de música western. 


la mecánica sigue siendo 
igual de atractiua. ^ 


este juego en bastante 
tiempo. 










dejes pasar 

esta extraordinaria ' • 

oferta. Suscríbete a Super Jue- • 

gos y recibirás este fantástico adapta- * 

dor para todas tus consolas. ' ■ *.* *• 

Ya no tendrás que desconectarlas cuando quieras cam- 
biar de una a otra, y con sólo pulsar un botón seleccionarás la 
que prefieras. Además, podrás conectar al adaptador el vídeo o el DVD 
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontrarás nada más útil. 


Consigue 11 números y el multiadaptador por sólo 26,40 € (4.400 ptas.) 


SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE * SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE • SUSCRÍBETE 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 


Q Por un año (1 1 números) con el 20% de descuento al precio de 21 ,1 2 € (3.520 ptas.) 
ü Por un año (1 1 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 26,40 € (4.400 ptas.) 
■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas,). Resto Países: 55,05 € (9.1 60 ptas.). 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: : 

POBLACION: C. P.: 

PROVINCIA: TELEFONO:... 

Forma de Pago: 

ü Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 


ü Domiclliación Bancada: Banco Sucursal DC ..J,J Cuenta ..../..../..../..../...y.,../..../..../..../..../ 

□ Tarjeta de Crédito n° ....A..,/..../..../ ..../....A...A.../ ....A...A...A.../ ....A...A...A.../ Titular: 

Fecha caducidad ....A.../ ...A.../ Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones; (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones'í^grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 
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HARRY PDTTER 



Acude a la cabaña de Hagrid, que se 
encuentra en los jardines de Hogwarts, y 
te dirá donde hallar algunos de los ingre- 
dientes para la clase de pociones. 


La fórmula de los Poké- 
mon es trasladada a la magia de 
Harry Potter, pues mientras pro- 
tagonizas duros combates por tur- 
nos e intercambias los cromos 
conseguidos, con personajes del 
juego y otros usuarios (vía Link 
Cable), te sumergirás en la fanta- 


sía creada por J.K. Rowling. Asi- 
mismo, el joven aprendiz de mago 
deberá adquirir experiencia duran- 
te su estancia en Hogwarts, ya 
que cuanta más consiga sus habi- 
lidades aumentarán y aprenderá 
un total de 30 hechizos. Esto sólo 
es posible si recolectas objetos y 
pociones que debiliten al enemigo 
y acaben con las artes oscuras. Y, 
aunque el Quidditch no aparece 
en esta versión, dispondrás de 8 
minijuegos a bordo de una Nim- 
bus 2000 que activarás según va- 
yas cumpliendo objetivos. anima 


Colecciana y combina cromos 


Hay cuatro tipos de colección de cro- 
mos diferentes {Gulliver Pokeby, Juctus 
Pilliwickie, Gregoy Smarmyy Merwyn 
el Malicioso) que al combinarlos en el 
«Folio Triplicus» conseguirás hechizos 
especiales durante los combates. O, si 
lo prefieres, podrás guardarlos en el 
«Folio Magi» para intercambiarlos. 


toao J\MGx 

:r*í * 


LA 


PIEDRA FILOSOFAL 


Descubre el enigma que aguarda el Castilla 
de Hogwarts en un apasianante RPG. 


RPB Ftírriv.iU) Cartucho [32 MB] í (jrnp.»nki Elsctronlc Arts [‘rurjí firihKlcir - KnowWonder 
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Fiel recreacióndBl mundo 
de Harry Potter. en cuanto 
a localizaciones y persona- 
jes. Gráficos isométricos. 
llenos de color y bien defi- 
nidos que dan uida a unos 
escenarios extensos y nada 
repetitiuos. 



•JUBRBIUORD 


□URRCOn 


Ho es lo más llamatiuo del 
juego, pero las melodías 
son uariadas. acordes a ca- 
da situación y pegadizas. Y 
aunque en ocasiones hay 
ausencia de FH. cuando és- 
tos se dan a conocer llegan 
a ser sorprendentes. 


Posee el estilo de los gran- 
des RPG: sólo si adquieres 
experiencia en los duelos y 
reúnes los objetos necesa- 
rios podras auanzar. En de- 
finitiua. un desarrollo sen- 
cillo si estás acostumbrado 
a este tipo juegos. 


i.m 


Ho sólo superando los más 
de 20 objetiuos del primer 
año en Hoguiarts habremos 
completado el juego, ya que 
si completamos el álbum de 
imágenes de célebres magos 
seremos premiados con 
-Partidas Bonus». 


GMSBCtf. 

GoloR 



ELDBRL 
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ECCD THE 

N 


DDLPHIN: 

THE FUTURE 


I El mítica delfín con alma ecologista 

\'uelvG para salvar el mundo de una 
amenaza procedente del espacia exterior. 


Ya ha llovido bastante 
desde su aparición en Mega Ori- 
ve. Después de su paso por varios 
sistemas, el incombustible Ecco 
llega de la mano de Sega a los 
128 bits de Sony. Haciendo gala 
de un espíritu ecologista, el juego 
nos invita a vivir una aventura épi- 
ca en un bello mundo submarino. 
Los 34 niveles de que consta el 
juego, se agrupan en cuatro mun- 
dos. El objetivo principal de Ecco 
será salvar al mundo (y lo hará 
hasta en tres ocasiones durante 
su aventura). Para conseguirlo, pri- 
mero tendrá que aprender ciertas 
habilidades que luego irán aumen- 
tando. Diferentes cantos, por 
ejemplo, para atontar a los tiburo- 


Cuando Ecco aprenda el Canto del 
Tiburón, podrá atacarlos sin peligro. 


nes y luchar contra ellos en Igual- 
dad. En un principio, el juego se 
presenta prometedor, pero en 
cuanto empezamos a perdernos 
cada dos por tres, o no sepamos 
ciencia cierta qué hacer en un ni 
vel, la desesperación puede hao 
se presa del jugador y no le salva' 
rá del ataque de nervios ni la mú- 
sica del juego. En resumen, el títu- 
lo que educadores y padres dese- 
arían para sus hijos si no fuera tan 
aburrido, «o-r. dreamer 



Una leLclún de culdudu respeto 
pur la naturuleza nn la última 
avf entura de Ecco para P52 I 



Camunicacián 

Ecco puede recoger información hablando con 
otros delfines. También hay cristales que dan pis- 
tas sobre qué hacer «n los diferentes nivdiOs al uti- 
tizar el sooer. Otros seres nos seguirán o saarírán 
de a\4ida, como bancos de peces, tortugas, etc. 



I 




LA TORTUGA 

Después de salvar a un 
galápago de los 
tiburones, un delfín te 
enseñará un canto para 
que te sigan. 



TIBURON BLANCO 

El más poderoso de los 
escualos guarda el poder 
de la fuerza. Atrápale 
entre las rocas y 
arrebátaselo. 


I M • =' Aventura Minír. DVD-RDM ( ir- i 

í . ’ - 34 thí I! ull.f 1 Tt*Mi i i. 



Con alguna que otra mejora 
respecto a la uersión de 
Dreamcast. nos encontra- 
mos con el apartado más 
sólido del Juego. Marauillo- 
sos escenarios con un in- 
creíble efecto de agua en 
un mundo submarino. 


Las melodías resultan mug 
relajantes, incluso dema- 
siado en determinados mo- 
mentos del juego, dando 
más pie a echar una siesta 
que a controlar a nuestro 
amigo el delfín. Hetufíge 
para todos los gustos. 


Sega 

Castellano/lnglés 


UUGRBIL.ORa 


El control de Ecco es bas- 
tante bueno, excepto du- 
rante los combates, donde 
podemos perder nuestra no- 
ción del espacio. Rdemás. 
resulta bastante fácil per- 
derse en algunos niueles 
del juego. 


AppalGDsa 1 

Memory Card [B9 KB] 




□URRCOn 


Si tienes paciencia para 
adiüinar lo que tienes que 
hacer y no pierdes los ner- 
uios buscando tu siguiente 
objetiuo. llegarás al final 
del juego. Pero una uez ter- 
minado, oluídate de uoluer 
a jugarlo. 
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supeijuegoB 



ral 


i^F=^mirf=rr\CDn g i 


HEADHUNTER 


El cazarrecampensas más socarrón nos 
visita ds nuevo, esta vez en PS2. 





Si iBÍStieis el mes pasado 
la reviewde Heac/Aiu/ifer para 
Dreamcast, ya sabréis que esta- 
mos ante una aventura de tintes 
cinematográficos que mezcla ele- 
mentos de Metal Gear Solid o fíe- 
sident Evily los adorna con una 
trabajada trama y unos efectos 
gráficos espectaculares. Jack Wa** 
de, el protagonista, es un cazarre- 
compensas (un Headhunteñ que 
se ve envuelto en una oscura tra- 
ma de corrupción y tráfico de ar- 
mas en una sociedad futura go- 
bernada por un estado opresor. 
Desde una perspectiva en tercera 
persona (a veces con cámara fija, 


otras veces tras la espalda de 
nuestro personaje) investigaremos 
lugares de Los Ángeles, combati- 
remos con enemigos a través de 
un sistema sencillo y práctico y re- 
solveremos enigmas no denrias>a- 
do complicados Con respecto a la 
versión para la consola de Sega, 
ésta incluye mejoras en el aparta- 
do gráfico No es que el juego ha- 
ya cambiado mucho, pero se han 
solucionado algunos problemas 
como las ralentizaciones ocasiona- 
les. Ademas, gracias al formato 
DVD, las numerosas secuencias 
de vídeo de! juego han sido pasa- 
das a formato MPEG-2 danispo 



-i I 


lUtl 







En las fases de la 
motocicleta es 
donde más se nota 
la optimización del 
motor gráfico con 
respecto a la ver- 
sión para 
Dreamcast 
Suavidad total. 




ní^iífrífer 







Falsas apariencias 

Bajo la apariencia de sociedad idílica, 
que se presenta al principio del juego, 
subyace una gran mentira en un futuro 
cercano. La ACN {Anti Crime NetWork) 
tiene la misión de proteger a los ciuda- 
danos de la organización mafiosa 
conocida como El Sindicato. Pero más 
tarde se descubrirá que sus verdaderas 
intenciones son mucho más siniestras. 


BRRFICDS 


Aunque la mejora con res- 
pecto a la uersión para DC 
no es espectacular, tampo- 
co le hacía falta. Los esce- 
narios son detallados y ua- 
riados. La animación del 
protagonista es efectiua 
aunque poco natural. 


Aventura de Acción i i 


muSICR / FH 


El aspecto más cuidado del 
Juego El diseño del sonido 
a corrido a cargo de Hoise- 
boK. g han hecho un gran 
trabajo. La banda sonora es 
impresionante, más propia 
de una gran superproduc- 
ción cinematográfica. 


w. , nVD-RDM 
2 .1=. : 


WÍUGRBIL.ORD 


Se ha creado un desarrollo 
sencillo, sin encesiuas 
complicaciones en los enig- 
mas Ino así en los jefes fi- 
nales]. El control de Jack 
responde a la perfección y 
la eudlución es uariada y 
diuertída. 


; 4 11 > 5ony C.E. 

CastEllann/Inglés 


Amuze 1 

' MEmnry Card (3B5 KB] 



Aunque siempre se puede 
pedir más. no se te hará 
corto. La dificultad está 
perfecí amonta ajustada. Al 
finalizarlo puedes jugar al 
modo L.E.I.L.A.. una espe- 
cie de I/ÑMIssIonscm las 
pruebas conseguidas.. 



GL.DBFL. 










T^orx njn 


TONY HAWK’S 


1=1 título que convirtió el skLJteboard en un 
género de culto, llega a su tercera entrega 
dando el gran paso a los 1 20 bits. 



Una vez más, Never- 

Soft ha conseguido evolucionar su 
título nnás importante hasta con- 
vertirlo en un clásico, en un espe- 
jo en el que todos los juegos de 
skate se miran. El salto a los 128 
bits ha traído consigo una impor- 
tante mejora gráfica, que se hace 
notar, sobre todo, en el detalle y 
animación de los skaters y en la 
extensión y calidad de las texturas 
de cada uno de los escenarios. La 
jugabilidad de THPS3, por increí- 
ble que parezca, ha mejorado, ha- 
ciendo el control de los persona- 


jes más sencillo (acercándolo a to- 
do tipo de jugadores), simplifican- 
do notablemente los objetivos 
a realizar en cada nivel y aña- 
diendo nuevos movimien- 
tos, entre los que destaca 
el Reven. Lo más 
importante 
de esta 
tercera 
entrega es 

su modo multijugador On- 
line, convirtiéndose así en 
el primer juego PAL en in- 
cluir dicha opción. doc 


1 1 : 1 1 - • Oepartivo 

I . 12 - 


□VD-RDM I 
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Activislan P. 
Inglés/Inglés - : ■ 





Neversoft J' 
MEmary Card [B7 KB] 


□URRCIOn 


1 -2 (4 on-line] 


f) Id cáíitidad de fnouimien- 
tos y el perfecto control de 
los anteriores Tony Hduik. 
se le suman el Reuert\^ el 
nouedoso modo de juego On- 
line No encontrarás un tí- 
tulo de 5'Mmás diuertido y 
jugable que THPS3 


22 personajes. 12 circuitos 
y 8 modos de juego, entre 
los que destaca el modo On- 
line. son sus principales 
bazas. Los uídeos [más de 
una hora en total) son un 
gran aliciente para cumple 
tar eijuego.^ 
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SSX TRICKY 



tat» hn*n f 

a:as.tii .mm * 




^ »vv> 


Junto a Psymon, un ex-convicto tatuado 
y repleto de piercings, encontraremos 
nuevos personajes como Eddie (el del 
i pelo a lo afro), Brodi {el típico guap^ 
|L ras), EU— Os msciis).,. 


I Electronic Arts aprovecha las fachas 
invernales para traer hasta nosotros una 
versión mejorada de su divertido 55X. 


Hace un año. Electro- 

nic Arts nos sorprendió con un 
concepto lúdico basado en el 
snowboard corr\p\elarrier\Xe origi- 
nal. Ahora, SSX vuelve con un as- 
pecto visual mejorado, con nue- 
vos personajes y con un desarrollo 
que favorece a la jugabilidad por 
encima de todo. Esta nueva entre- 


tener entrega, y el aumento de cir- 
cuitos con Alaska y Garibaldi. 

Los demás escenarios, aunque 
conservan su nombre y aspecto, 
han visto sus recorridos modifica- 
dos, inclinando su diseño hacia la 
jugabilidad en lugar de hacia la es- 
pectacularidad (se han incluido 
nuevos atajos y algunos tramos 


Contenido en formato DVD 

SSX Tricky ofrece diversos mioi-repor- 
tajes sobre te creación del juego, su ^ r 

original concepto, sus progjwnadores, 
ei diseño de sus dMmaciones y hasta ^ 

muestra las celebridades que han pues- 
to voces a los personajes. 6 ** # 




ga, aunque no puede calificarse 
de segunda parte, está lejos de 
ser un simple remozado visual, ya 
que SSX Tricky ha visto modifica- 
dos una gran número de detalles. 
Los más importantes han sido la 
inclusión de nuevos personajes, 
más carismáticos que los de la an- 


son más sencillos de atravesar). Si 
te gustó el primer SSX, Tricky te 
encantará, pero si lo que estás 
buscando es algo nuevo y diferen- 
te, quizá te resulte demasiado pa- 
recido y encuentres lo que buscas 
en títulos como Shaun Palmer's 
Pro Snowboarder. doc 


I 55X vuelve can un aspecto mejuradu, con 
nuevos personajes y con más Jugabilidad I 
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El íróme ráfeqsmdi ha si- Mík liastGr MikG (DJ de los Ronque el cóntrolile los Ronque este tipo de títulos 

do estabilizado casi com- - Bedstie Bogs) se encarga de personajes se ha mantenido no suelen ser muy tonge- 

pletamente (han desapare- mezclar los temas del pri- casi intacto, el desarrollo uos. la posibilidad de au- 



cido los tirones del primer 
OT y se han añadido nue 
uos efectos gráficos en 
circuitos, como la niebla 
el poluQ de nieue 


ner 

ue- 

los ■ 
a o 


mer SSB con nueuas crea 
cienes eKclusiuas para 
Tricky Lo mejor son las 
uoces del tema de Bun BMC 
«It's Tricky». 


I 

W ■ 


de cada uno de los circuitos 
se ha uisto modificado, au- 
mentando su jugabilidad 
con nueuos atajos e itine- 
rarios alternatiuos 


itos 

au- 

J 


mentar las características 
de cada personaje, el Jrick 
Book y el diuertido modo 
para dos jugadores aumen- 
tan la oída de Triáy 









SCOOBY-DOO and all relatad characters and 
elementa are trademarks of and © Hanna Barbera. 
(S02) ^ 


A partir del 22 de diciembre... 



Soy 


...corre a buscar la nueva 

Cartoon NetWork Magazine 


Descubre quién es 

Comadreja, alucina 
con las peripecias 
de Johnny Bravo 
y ayuda a Las 
Supernenas contra 
el bicho mutante. 


1,20 PóJieyVMí. 


euros. 200 


^CÓMH 

JoHííivr 

Bpavo ^ 


UlVA 

I/Í.STOVÍA Tf ^ 
RAVíl.'Al' 


Manuauáad 

Imanrt con Lm Sufmmenas 

Lo último 

cate, /taos, misae 

Pasatiempos 

tu ryiVM 

Noticias Cartoon 

Las mem más d^taíes 

Programación 

Tt<Oo enero 

Test Á 

¿CU0I es tu ideal? m 

Cómo dibujar 

Agettm, ai perro cobarde 

Ecología m 

Lm $u t mme n m y k potuctíe ■ 

Cartoon fans « 

Mnóenog tus dibujos 

Bazar m 


La revista que todos quieren leer 


Es una publicación de 


GRUPO ZETA 


T 
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I supeijuegps 




ij Bn Airbiade 
UjIBOdrás realizar 
^rucos tan inve- 
I rosímiles como 
'ios que se ven en 
¡as pantallas de 
g arriba y abajo. 



I Mezclcindu el cünceptü futurista de 
TrickStyle y la evolución de les titulas de 
5kate. Critenun crea un original título de 
impresionante factura técnica. 5kB, ciencia 
ficción y av'entura se mezclan en Airbiade. 


Saliendo de la monotonía a 
la que nos tienen acostumbrados 
los clones de Tony Hawk's, Crite- 
rion crea un título que lleva el 
concepto del skate hasta un futu- 
ro imaginario. Al contrario de la 
mayoría de títulos similares, la cre- 
ación de Criteríon se aleja de la 
idea de juego deportivo, basando 
las misiones a realizar en cada uno 
de los seis escenarios en un traba- 
jado argumento, a modo de aven- 
tura. El Airbiade, tabla en la que 
nos moveremos por la ciudad, tie- 


ne la capacidad de flotar a algo 
más de un metro sobre el suelo, 
eliminando así la necesidad de re- 
alizar Oíües para hacer la mayoría 
de los trucos y acercando así el 
juego a un público menos experi- 
mentado en el arte de la tabla. Lo 
mejor de Airbiade es su impresio- 
nante apartado gráfico. Los esce- 
narios han sido diseñados por un 
arquitecto y las texturas e ilumina- 
ción de cada elemento que los 
pueblan le dan al conjunto un as- 
pecto casi real. *^000 



Contenidas Extra 


El DVD de Airbiade contiene alguna 
que otra característica adicional. Entre 
ellas destaca un extenso Making Of del 
juego, con entrevistas a muchos de sus 
diseñadores y programadores, una vis- 
tosa galería de ilustraciones en formato 
slideshow ^odas las fotos seguidas, no 
puedes seleccionar) y un reproductor 
de las magníficas melodías creadas 
para el juego de Criteríon. 


n >f 

i 


Acción/Aventura F »t, □VD-RDM 

B ni: . B 1 


BRRFICaS 


Criteríon. también creado- 
res de la plataforma ñen- 
denudre. demuestran sus 
uastos conocimientos del 
hdrdujáreú 2 PS2 con un 
motor gráfico detallado y 
suaue. Pocos juegos de PS2 
son tan uistosos 


Sony C.E. 

CastRlIano/lIast. ir 


Criterion 1-2 

Memory Card [49 KB] 



El más que perfecto doblaje 
al castellano de todas las 
uoces deljuego y la genial 
banda sonora, que parece 
sacada de discos de Fótboij 
Sli/no Chemicdl Brothers. 
hacen casi inmejorable es- 
te apartado. 


Ñirbldde adapta la jugabili- 
dad de los juegos de skdteñ 
un uehículo imaginario y le 
añade complejidad a su con- 
trol. En algunos momentos, 
la inercia y la grauedad os 
harán repetir algún niuel ' 
completo. 


Rungue no posee demasia- 
dos escenarios (sólo seis), 
la dificultad que entraña el 
control perfecto del fíírbld- 
de\\ lo rebuscado de los 
objetiuos de cada misión, 
junto al modo multíployer. 
alargan su uida útil. 
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La legendaria saga Test Orive, y en 


WIDE 


DPEN 



espera de la entrega Over Orive, calma 
nuestra sed de velocidad con una versión 


todoterreno con muchas particularidades. 


Y es que la gente de An- 
gel Studíos se ha preocupado de 
ofrecer un poco de originalidad, al- 
go muy de agradecer en un géne- 
ro superpoblado de representan- 
tes. Visualmente no es nada del 
otro mundo, aunque se defiende 
por el correcto diseño de los vehí- 
culos y la amplitud de los escena- 
rios. Por otra parte, el motor gráfi- 
co no es muy espectacular, que- 
dando muy lejos de los grandes 
del género. Sin embargo, han sa- 
bido dotar al juego de una perso- 
nalidad propia, que se traduce en 
la completa libertad de movimien- 
tos a lo largo y ancho del escena- 
rio. De hecho, en ocasiones lo 
complicado de la carrera será se- 


guir el circuito por el camino más 
corto, ya que los diferentes ata 
(indispensables para ganar ‘as 
meras carreras), nos pueden 
a callejones sin salida y a ten 
que deshacer el camino an^tj 
Además, al seguirse siempre la 
mecánica de Check-Ponits, sin im- 
portar el recorrido que se eliia, ha- 
ce que cada carrera se convierta 
en una aventura hasta encontrar el 
itinerario más apropiado En cada 
carrera obtendremos dinero con el 
que poco a poco compraremos 
mejores coches y mejoraremos 
las cualidades mecánicas de los 
que ya poseamos. Un buen juego, 
no excelente, pero que proporcio- 
nará buenos ratos. •«'THESCOPE 


Los escena- 
rios son, más 
que especta- 
culares, enor- 
mes. Tanto 
que precisa- 
remos del 
mapa para no 
perdernos. 


1 E vehículos 



Si a ios iniciales sumamos los cinco 


secretos, dispondremos de 16 vehícu- 

! 1 

los, todos ^ios con sus propias carac- 

terísticas dinámicas. Entre ellos encon- 


tMmnos auténticos mitos rodantes. 

-C 'I i.\ 

como el Hummer, el Jeep Wrangler, el 


Mercedes ML 430 o el Ford Bronco. 


Entre los secretos, el Shelby Durango, 


el Dodge T-Rex o un Monster Truck. 



Conducción 

+27 


Pese a que el motor gráfico 
desmerece un poco de 
Playstation 2. la amplitud 
de los escenarios g U bue- 
na representación de los di- 
ferentes tipos de terreno, 
hacen que Off-fíoddtiJiáe 
^/7¿/7pase con nota. 


CD Rom .. Infogrames 

3 - vtj . . Castellano/lnglés 
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Metallica y Fear Factory 
participan en la cañera 
banda sonora, que está bas- 
tante por encima que los 
efectos, con el sonido de 
unos motores que no pare- 
cen los de estas bestias 
con ruedas. 


La originalidad de poder 
darnos un garbeo por todo 
el escenario, además de la 
picaresca de los riuales. se 
enfrentan a unas carreras 
que poco a poco se uan ha- 
ciendo repetitiuas. Diuier 
te. pero no enamora. 


01 principio cuesta aden- 
trarse por atajos y asumir 
ciertos riesgos, pero en 
cuanto conozcamos un poco 
los circuitos, será pan co- 
mido y conseguiremos un 
buen coche y los prirneros 
puestos en las carreras. 







superjuegas 
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I Fue uno de las primeras títulos qut\ ci 
travÉs de las pantallas filtradas por li i-. 
propios desarralladorea, nos daba 1 1 lenta 
de la calidad gráfica de Bame Boy Advam e. 
Hoy. Season of Ice es una realidad i?n la 
que los gráficos no son lo únii o visible 



■ 
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I Aunque pudurnas piirecer algo 
pesados, los soberhius rjraficQS 
de Spijra son. a su ve?:, las 
antípodas de su Jugaüilídad I 


IVlás allá de unos soberbios 
gráficos, Spyro: Season ofice es 
un magnífico plataformas cuyo 
principal handicap reside en el ori- 
gen mismo de la saga. Sus aven- 
turas, como tal, tienen su razón de 
ser en un entorno 3D total, como 
ya ocurriera en Playstation, don- 
de es fácil obtener un posiciona- 
miento global dentro de cada 
mundo. Season of Ice y sus pre- 
ciosos {pero repetitivos) gráficos, 
impiden al jugador obtener una 
idea de la posición que éste ocupa 
en el mundo de Spyro. Y es una 
pena, porque las dimensiones de 
los mapeados, la cantidad de nive- 
les y el número de misiones a 
completar son muy similares a los 






La dificultad de por- 
tar un juego como 
Spyro a una consola 
portátil queda paten- 
te en esta ocasión 
con Season of Ice. 



vistos en la trilogía Spyro de PSX/ 
PSone. A pesar de todo, Season 
ofice es una aventura que com- 
placerá plenamente a aquellos 
usuarios, ajenos a la saga, a los 
que la calidad de los gráficos les 
servirá como gancho para un tipo 
de aventura inédito en Game Boy 
Advance. Si a todo ello se le une 
el acierto en la composición de 
músicas y efectos, y una duración 
que en nada envidia al Spyro origi- 
nal, estaremos ante un cartucho 
que, salvo puntuales objeciones, 
saciará por completo a quienes 
deseen pasar un rato divertido con 
él. Al fin y al cabo, ese es el fin 
único de todo buen programador 
que se precie, «o- j. c. mayerick 
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Dragonfly 

Spyro: Season of Ice. deparara 
una jgi^dable sorpresa a aquellos 
que tengan p^iénció y habilidad 
de finalirat lu aventura. Dragonñy' ' 
X, un juego dentro d(H mismo 
juego, euy¡j mayor facultad r«sid& 
en 18 gran ^ncille? de su deib^rro- 
llo y. o§ aseguramos, que es la mar 
de divertido. 
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Es. con diferencidí. el as.- 
pecío mas logrado, de toda . 
la auentura. Sus mundos, 
en perspectijja isoméírica. * 
son bellos y de un colorido' 
espectacular. único pe- 
cado; se repiten en exceso 
dentro de los niueles. 


muSICR / FH 


Rungue se ha prescindido de 
todo tipo de digiíalizacio- 
nes de uoz. tanto las músi* 
cas como los efectos de so- 
nido están conuenientemen- 
te trabajados Ho destacan, 
pero tampoco se les puede 
recriminar nada. 



El ta/naño de Spyro, la es- 
casa área de uisión y los 
gráficos repetitiuos. hacen 
guB sea difícil orientarse en 
los mundos de Season of 
¡ce Es su única pega, ya 
•que el resto.del juego re- 
sulta fácil de asimilar. 


Los 24 niueles de juego y 
sus numerosas situaciones 
proporcionarán un buen nú- 
' mero de horas de diuersión 
a quienes osen enfrentarse 
a Spijro Luego está Ora- 
gonflg H. pero eso es un 
.secreto... 
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FLOIGAN BROS. 


5in armar escáncJalu llega a la easi abandonada 
consola do Sega i ii i dtulo que recupera la 
mecánica de clásicos como The Lost Vikings y 
la adapt a al [jut encial de los 1 c?B bits. 




Al pulsar el botón «Y» tendremos a 
nuestra disposición un completo menú 
para interactuar con Moigle, el herma- 
no «menos despierto». Podrás insultar- 
le para que se 


Para todas aquellos que 
aún siguen divirtiéndose con un 
buen juego sin importarles el so- 
porte que aparezca, estos últimos 
estertores de Dreamcast están 
resultando de lo más satisfactorio. 
Headhunter, Shenmue 2, Virtua 
Tennis 2 ... una excelsa lista a la 
que viene a sumarse ahora Floi- 
gan Bros, un título aparentemen- 
te sencillo pero que encierra gran- 
des sorpresas. La mecánica del 
juego, a pesar de lo que parezca 
por las pantallas, se aleja de las 


Buenas hermanas 


La cooperación y comunicación 
entre los dos hermanos Floigan 
será vital para superar el juego. 
Podrás participar en diferentes jue- 
gos para lograr puntos. 



plataformas clásicas para propo- 
nernos un reto que mezcla habili- 
dad, puzzles y sobre todo la cola- 
boración entre los dos hermanos. 
Un ejemplo: Hoigle necesita una 
llave para abrir una puerta, pero 
está demasiado alta. ¿La solu- 
ción? Golpea a Moigle (el grandu- 
llón) hasta que se enfade, enton- 
ces te lanzará convertido en una 
pelota hasta el estante donde se 
encuentra tu objetivo. Original, 
¿verdad? Pues todo el juego está 
lleno de estos rompecabezas, 
además de minijuegos de diversa 
índole. En cuanto al apartado téc- 
nico, destacan unos gráficos muy 
cercanos al cartoon (pero sin caer 
en la rutina del cell shading) y 
unas voces que, aunque en inglés, 
transmiten toda la hilaridad que re- 
quiere este título. •>DANi3Po 


ponga triste, abra- 
zarle para que se 
alegre, enseñarle 
nuevas habilida- 
des o jugar con él. 


TUTORIAL 

En la cocina de su hogar, 
tendrás que ayudar a 
Moigle a preparar unas 
galletas de chocolate. 



MINIJUEGOS 

Evita que los pájaros se 
coman las semillas que 
planta Moigle o ayúdale a 
reparar la bomba de agua. 



litriíT ■ » Aventura BD-RDM l'intjj.jruM Sega í *trKjíc»iTiíuk»í Visual Cuncepts .íiu i ' » 1 
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Aunque no presenta la op- 
ción de 60 hertzios, todo 
se mueue a las mil maraui- 
llas. El estilo de tos gráfir 
eos es tan personal y origi- 
nal que no gustará a todos, 
aunque llenan un gran tra- 
bajo de diseño 
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Ritmos de Bíues 
amenizan nuestro deuenir 
por los escenarios. En 
cuanto al sonido, a pesar de 
que las noces no están do- 
bladas al castellano, mues- 
tran una calidad fuera de 
toda duda. 


Al principio, la mecánica te 
desconcertará un tanto, pe- 
ro cuando logres desénnol- 
nerte bien g comprendas 
que controlas a dos perso- 
nas-independientes todo ira 
sobre ruedas Rdictino al 


□URRCOn 


la gran pega deljuego. A 
pesar de que algunos rom- 
pecabezas te nolnerán loco, 
asi como los minijuegos, el 
juego es corto. Además no 
presenta ningún modo ni 
aliciente adicional una uez 
terminado. 












Scooby-Doo deslumbra al 
principio por la calidad de 
sus gráficos, pero su rutina- 
ria mecánica lo arruina todo. 


Adaptación avideojue- 

go de uno de los últimos largos 
protagonizado por el cobarde y en- 
trañable Scooby, The Cyber Cha- 
se. Deslumbra en las primeras 
partidas con su intenso colorido, 
el tamaño de los personajes y la 
utilización de rutinas 
como el scroll parallax 
o el scaling para dar 
sensación de profundi- 


dad. Desafortunadamente, tal des- 
pliegue visual no está respaldado 
por una jugabilidad y mecánica a 
su altura. Scooby-Doo And The 
Cyber Chase sólo se compone de 
seis fases de desarrollo repetitivo 
y simple como «el asa de un cu- 


bo», de las que sólo llegan a ser 
divertidas los dos niveles en moto 
{de nieve y de agua). Tanto Sco- 
oby-Doo como Game Boy Ad- 
vance pueden dar bastante más 
de sí de lo que ofrece este pobrísi- 
mo cartucho, •mmemesis 


SCDOBY-DOD AND 

THE CYBER CHASE 



EF=img B[ 



INSPECTOR GADGET 

ADVANCE MISSIDN 





Explota las habilidades de 
los tres protas: el ataque 
de Gagdet, el salto doble 
de Sultán y el control de 
Sophie sobre los robots. 










Las franceses Magíc 

Pockets, creadores del genial Mr. 
Nutzóe SNES (que muy pronto 
llegará también a GBA), firman es- 
te simpático arcade de platafor- 
mas protagonizado por el Inspec- 


tor Gadget, su sobrina Sophie y 
el perro Sultán, cuya mecánica y 
aspecto gráfico recuerda a los jue- 
gos para Commodore Amiga. No 
es Wario Land 4, ni tampoco lo 
pretende. Tan sólo es un cartucho 
sencillo, divertido y sorprendente- 
mente adictívo, en el que deberás 
combinar las diferentes habilida- 
des de los tres protagonistas para 
vencer a la malvada organización 
M.A.D. Un arcade con sabor a clá- 
sico para tu GBA. nemesis 
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SUPER BUST A MDVE 


IXIo podía faltar en el catá- 
logo de GBA un título que ha so- 
brevivido fastuosamente al paso 
del tiempo y que ha acompañado, 
desde sus inicios, al nacimiento 
del hardware de la mayoría de las 
compañías. Además, se trata de 
un juego que desde que apareció 
en 1995 en Neo Geo hasta su últi- 
ma incursión, en PS2, apenas ha 
sufrido modificaciones. Y quizá 
sea aquí donde radique su éxito, 
pues manteniendo una mecánica 
sencilla y clásica, típica de los 
puzzles de antaño, se adapta a las 
exigencias del mercado. Del mis- 
mo modo, se podría decir que es- 
te Super Bust A Move es un cal- 
co, tanto en jugabilidad como en 


gráficos, a su antecesor en los128 
bits de Sony. Pues no sólo se tra- 
ta de estallar las pompas que apa- 
recen en pantalla, sino que depen- 
diendo del tipo de burbuja que se 
utilice deberás trazar un tipo de 
trayectoria para formar grupos de 
tres del mismo color. Un total de 
31 1 niveles a elegir entre 27 uni- 
versos, tres modos de juego don- 
de podrás seleccionar los niveles 
de los anteriores Super Bust A 
Move y, cómo no, la posibilidad de 
jugar en solitario o en el modo pa- 
ra dos jugadores. •>anna 


En el modo Escuela, podrás ensayar el 
tipo de trayectoria a relizar, dependiendo 
del escenario y las pompas que utilices. 
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Antes de empezar el reto, elige al personaje que creas 
más conveniente para cada fase, ya que los diez (dos de 
ellos ocultos) poseen cualidades muy distintas. 
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En menos de 
seis minutos 
libera a los 15 
miembros de la 
tripulación que 
se hallan atra- 
pados en los 
camarotes. 



Una leyenda dilapidada 

por el «talento» de 3d6 Games 
para GBA. Y es que, para esta ver- 
sión, ni siquiera han sabido apro- 
vechar el atractivo del filme de 
Disney. Pues aunque los gráficos 
han sido un poco más cuidados 


EMPIRE 

que para las ediciones de GBC y 
PSone, la mecánica de ir mane- 
jando a cada uno de los cinco per- 
sonajes (según las necesidades 
del juego) ha sido suprimida. De 
tal modo que, esta vez, sólo con- 
trolaremos a Milo para hallar el 
poderoso cristal que protege al 
Imperio Perdido. Un total de diez 
misiones a completar, en las que 
deberemos recoger joyas, buscar 
los Ítems necesarios para progre- 
sar (como boomerangs y explosi- 
vos) y encontrar los símbolos do- 
rados que se hallan ocultos en los 
laberínticos escenarios, •«-anna 












DOOM 

Han pasadla 9 años des- 
de que Id Software decidió evolu- 
cionar su motor gráfico y jugadle, 
creado para Wolfenstein, hasta 
convertirlo en Doom. Esta versión 
aprovecha el hardware de Game 
Boy Advance como ningún otro 
juego lo había hecho hasta ahora, 
utilizando un motor gráfico tridi- 
mensional más detallado y suave 
que el de la última versión domés- 
tica de Doom, la de Super Nin- 
tendo. Entre las opciones más 
destacadas de este Doom de 
GBA, encontraremos la posibili- 
dad de cambiar la iluminación de 
los escenarios entre dinámica y 
estática, aumentar o disminuir el 



brillo (teniendo en cuenta la ilumi- 
nación de Doom, algo indispensa- 
ble) y tendremos la opción de po- 
der jugar con un amigo (con otra 
consola y otro cartucho Doom), 
tanto en modo Cooperativo como 
en Deathmatch. •o-doc 


La calidad de 
las «pseudo- 
texturas» de 
esta versión de 
Doom es 
excelente, 
teniendo en 
cuenta el hard- 
ware en el que 
funciona. 



Aunque la pistola no 
es un arma realmen- 
te potente, un poco 
de habilidad y el 
movimiento strafe 
nos sacarán de este 
apuro. 






Tras la versión crea- 
da para Game Boy Advance de 

Tony Hawk 2, poco podíamos es- 
perar de una nueva entrega de la 
saga para su hermana menor, Ga- 
me Boy Color. Sorprendentemen- 
te, el título creado por HotGen 
Studíos, traslada buena parte de 
la jugabilidad (la que permite el 


control de GBC) y el «feeling» del 
Tony Hawk 3 original. Con dos 
simples botones podremos ejecu- 
tar de una forma sencilla todo tipo 
de flips, grabs y grinds. En esta 
ocasión, los escenarios no son ju- 
gados desde una perspectiva iso- 
métrica, sino bidimensional, mejo- 
rando así el control del personaje 


y facilitando la ejecución de los 
trucos sobre barandillas o verts. 

Lo mejor de esta versión de Tony 
Hawk 3 son el número de escena- 
rios disponibles (nueve, incluidas 
las competiciones) y de persona- 
jes seleccionadles (doce). •>doc 


Teniendo en cuenta el reducido núme- 
ro de botones con el que cuenta una 
Game Boy Color, es realmente fácil 
realizar todo tipo de trucos y grinds. 


B. Margara, 

estrella de 
Jackass, hace 
aparición en 

THPS 3. 
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TONY HAWK’S PRO SKATER 3 
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LAN 


Llega el que, para muchos, es el mejor 
Juego de Bame Bog Advance hasta la 
fecha. Eso pensarán, al menos, aquellos 
que disfrutasen tiempo atrás con la 
maravillosa trilogía Warloland. 


De la saga Wariolandse 
puede destacar la gran cantidad 
de movimientos y transformacio- 
nes de Wario, que hicieron que 
las situaciones en que éste se ve- 
ía implicado fueran tan originales 
como divertidas. No sólo se debía 
ser hábil. Pensar cómo salir de ca- 
da situación era la tónica en cada 
nivel de juego. Niveles 
que llegaban a superar 
la media centena A 

en la última en- \ 

trega de la trilo- 
gía. Pues bien, 
todo ello (o casi ^ 
todo) puede ex- ^ 

trapolarse a Wa- 

r/o/and 4 para Game V \ 


Boy Advance, a lo que hay que 
añadirle una calidad gráfica extra- 
ordinaria, sólo equiparable a la de 
los mejores títulos de Super Nin- 
tendo. Y cuando decimos casi to- 
do, decimos bien, ya que Warío- 
land 4 peca en algo elemental: la 
duración del juego. Una auténtica 
maravilla que resulta del to- 
do imprescindible. 

C. MAYERICK 


Para compensar, 
Nintendo ha 
dotado al juego 
de tres niveles de 
dificultad con los 
que alargar la 
vida del juego. 


íTí.jtc* Cartucho [B<4 MB] 
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Nintendo . 
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hrcUitir 


Minijuegas y Tienda 


Los minijuegt» y la tienda tienen gran 
importancia en Iñfaholand 4. ademas 
de r^ultar inéditos en la saya. Los pri 
meros permiten conseguir monedas. 
Con las monedas se compran armas. Y 
con fótas se debilita a los Jefes. 



muSICP t FH 


Los soberbios escenarios 
del Juego sólo se uen supe- 
rados por las no menos es- 
pectaculares animaciones 
de UJario g compañía g. 
euidentemente. por el ex- 
traordinario tamaño de al- 
gunos Jefes finales. 


¿¿/díjo/d/i¿/4cuenld con 
unas músicas inoluidables. 
g no sólo por lo pegadizas 
que resultan, sí no porque 
deben ser las primeras mú- 
sicas cantadas de la histo- 
ria de las portátiles, los 
efectos; de chapeau.. 


^UBPBIL.ORD 


Pocos Juegos resultan tan 
Jugables como la saga ¿l/d- 
rioídnd. Sí a eso se le aña- 
de la excepcional calidad 
técnica de todo el Juego, 
entonces estamos hablando 
de un auténtico cfdck: Uh 
¿Tyd llamado lilarid 



Sí nos limitamos a ualorar 
a lUaríoídnd 4 como el ■ 
conjunto de 24.niueles, la 
duración del Juego es real- 
mente escasa Si entramos 
a ualorar los tres níueles 
de dificultad, la cosa mejo 
.ra..,peroasí no.ual&. 
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CONCURSOi 


Playstation 2 


• Podrán participar en el cajiaurso iofi lectores que envren el cupón £pn todos sus idatds antes 
del día í de Febrero a EOIGIONES RFUNIOAS S.A., RgVISTA SUPIEB JÜEfitJg, C/O'DONNÍU \t 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre orSORTEO JAK AND OAXTERr^. 

• No se admitirán fotocopias defcupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados por dinero. • No se admitirán reclamaciones por pérdida 
de Correos. • El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 



Jack And Daxter: The Precursor Legacy is a trademark of Sony Computer Entertainmeot America Inc. Created and devefoped by Naughty Oog, Inc. © Sony Computer Entertainment America, 
Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe, Inc. 




PlayStation.2 






Algunas añas ^^111^ , 
después de 

Link's AwakEning!^^KK^ 
la leyenda de 
Zefda vuelve can lj|M 
das capitulas cuya ^ 
camplejidad supera * 
can mucha la vista en 
anteriares Zelda. Oracle 
afSeasons, el primera 
de esas das capitulas, 
trasladará a Link al 
munda de Haladrum. 
un munda en el que las 
estacianes parecen 
haberse vuelta lacas. 
Link deberá partir en 
busca de Din. el Drácula 
de las Estacianes. que 
se encuentra 
secuestrada par el 
malvada Dnax. 
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El Oráculo de las Estaciones ha sido secuestrado 
por el malvado Onox, quien tras derruir el Templo 
de las Estaciones, ha llevado el caos a los mundos 
paralelos de Holodrum y Suhrosia. 


HOLODRUIVI 


KBaEISaaillBSIlBBKKQ 
KBEItiiUil'JKKiUÜlll BB Bor-i 
XfeBBEDBBI¿]L:BB^ffi@l 
Í^BiiülBiiiaBEIBSirirPsESSB 
BBí^inB[ál^lIIBL.*!a9¡aaSi 
r,i:=i.-:i-vu.ihHiii9Bt 


H olodrum es un inmenso lugar cuyas dimensio- 
nes son mucho mayores de las que en principio 
pueda parecer. Pese a que la cuadrícula del mapa es 
de IB X 16 celdas (256 estancias), hay que tener en 
cuenta que cada una de las pantallas del juego pue- 
de ser visitada en cuatro estaciones posibles (in- 
vierno, primavera, verano y otoño). Además, 
el mundo de Holodrum es- 
repleto de cuevas y 
secretas (algunas 
submarinas) que 
los diferentes 
Consulta la locali- 
exacta de los Árboles 
para trasladar rápida- 
Linkde un lugar a otro 

mapa. 


SUBROSIA- 

ABCDEFGH IJK 


E l inframundo de Subrosia es un pequeño lugar, situado no se 
sabe dónde, en el que se guarda el secreto de las estaciones. 

En él encontrarás el Cetro de las Estaciones, con el que podrás 
cambiar de una estación a otra. El lugar está habitado por unos 
simpáticos seres que, como en el mundo de Holodrum, cuentan 
con sus propias tradiciones y sistema monetario. En Subrosia las 
Rupias no tienen validez. En lugar de ello, los minerales son la mo- 
neda de cambio en las tiendas del lugar. Será importante dominar 
también el baile subrosio, el principal hobbieáe los lugareños. En 
Subrosia se esconde la última de las mazmorras. 


ARBOLES IVIISTIC05 


Arbol del Fuego (1-1 6) 


Árbol del Misterio (0-10) 


Arbol de las Esencias (H-7) 
Árbol de Pegaso (C-8) 


Arbol del Tifón (P6, A-2) 


LOCALIZACIÓIM DE LAB MAZMORRAS 

CELDA 

miVEL 


El 4 Holodrum 

- 

Cueva del Héroe 

GIOHolodmm 

Nivel 1 

Mazmorra de la Raíz Nudosa 

N09 Holodrum 

Nivel 2 

Restos de Serpiente 

A07 Holodrum 

Nivel 3 

Guarida de la Polilla Venenosa 

N02 Holodrum 

Nivel 4 

Mazmorra del Dragón Danzante 

K1 1 Holodmm 

Nivel 5 

Cueva del Unicornio 

A01 Holodrum 

Nivel 6 

Ruinas Antiguas 

Al 4 Holodrum 

Nivel 7 

Cripta del Explorador 

A01 Subrosia 

Nivel 8 

Mazmorra de la Daga y el Escudo 

A04 Holodrum 

- 

Castillo de Onox 
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TABLA DE OBJETOS 


SACO DE SEIVIILLA5 

Permite 20 unidades de cada tipo de 
semillas existentes en el juego. Lo 
conseguirás en la segunda mazmorra del juego. 
Más tarde podrás conseguir el saco de 50 Uds. 






5EIVIILLAS DE FUEGO 

Son las semillas que vienen por de- 
fecto con el Saco de Semillas. Sirven 
mar objetos y enemigos, así como para 
as antorchas que Link encontrará. 

para que 
prender 1 


^ ESPADA DEL HÉRDE 

Iji Arma básica de Link en su aventura 
— - — por el mundo de Holodrum (y Su- 
brosia). Si dejas pulsado el botón durante al- 
gún tiempo, Link realizará un ataque especial. 


i 

Tienen la 
jándo cié 

5EIVIILLA5 DE ESEIXiCIA I 

Son, con diferencia, las que menos 1 
utilizará Link durante la aventura. 1 
facultad de atraer a los enemigos, de- 1 
rto tiempo para pensar qué hacer. 1 


Link obti 
dos, adei 

SEIVIILLAS DE PEGASO 

Son como las Zapatillas de Pegaso 
de Link's Awakening. Permiten a 
sner velocidad extra durante segun- 
nás de ayudar a realizar saltos largos. 



J PLÜMIA DE RDC 

l¡7 La Pluma que siempre ha acompaña- 

— - — do a Link. Con ella, Link podrá reali- 
zar saltos simples. Si se combina con las Semi- 
llas de Pegaso, podrá realizar saltos más largos. 


O 


E5CUDD DE lUADERA 

Ya no es el arma de defensa que era, 
pero todavía resulta algo útil, espe- 
cialmente con los Escarabajos con pinchos. Ten 
cuidado de que no te lo birlen por ahí... 


CAPA DE ROC 

J Jj Cuando Link la consiga, sustituirá a 
la Pluma de Roe. La Capa permite re- 
alizar saltos especialmente largos, más aún si 
se combina con las Semillas de Pegaso. 



1 

ÍWII! 

1+0 

CETRO DE LAS ESTAC. 

El arma más poderosa de Link en su 
búsqueda. Para que sea totalmente 
1. Link deberá visitar primero a los Es- 
3 las Estaciones, en Subrosia. 

funciona 
píritus úi 


a PALA 

riyh Salvo alguna que otra esporádica 
ocasión, la Pala servirá exclusiva- 
mente para buscar fondos o corazones cuando 
estos escaseen más de lo normal. 


BOIVIBAS 

Poco se puede decir de este objeto, 

tan sólo que, si encuentras por ahí 

una pared u objeto con grietas (o de apariencia 
frágil), lo mejor será que lo vueles por los aires. 

buivierAim iviÁGica 

Cf Los ciudadanos de Subrosia entre- 

— 3 — garán a Link el Bumerán cuando de- 

muestre sus habilidades con el Baile Subrosio. 
La versión mágica permite un control total. 



SEIVIILLAS DE TIFÚIM \ 

Son el mejor invento desde el chip. 1 
Permiten que Link se traslade, desde 1 
r lugar del mapedo, hasta alguno de I 
\rboles Místicos que hay en el mapa. 1 

cualquiei 
los seis y 





SÚPERTIRACHIIMAS 

Antes del Súpertirachinas, Link con- 
seguirá el Tirachinas, capaz de lanzar 
semilla (de cualquier tipo) a la vez. Es- 
0 , en cambio, lanzará tres. 

una sola 
te model 




FLAUTA DE IVIOOSH [ 

Durante el juego, Link conocerá a I 

ciertos animales dispuestos a ayu- I 
ando Link necesite disponer de ellos, 1 
3S más que hacer sonar su flauta. 1 

darle. Cu 
no tendré 



SEIVIELLAS [VIISTERIOSAS 

Cuando algo no reaccione o no tenga 
— — — vida aparente, lo más seguro es que 
haya que utilizar sobre él una Semilla Misterio- 
sa. Las estatuas Búho son un buen ejemplo. 


GUAI\ITE5 IVIAGfXIÉTICDS 

Original sistema magnético. Si Link 

encuentra un Objeto con una «N», 

entonces tendrá que utilizar el polo «S» para 
ser atraído, y el polo «N» para ser repelido. 


A BRAZALETE 

yn Nada ha cambiado con este objeto 
desde Link's Awakening. El Brazalete 
permite coger y trasladar objetos, así como em- 
pujar otro tipo de artefactos, como rodillos. 


SEMILLAS GASHA 

Aunque no se contempla en esta guía, la siembra de Semillas Gasha es una 
práctica recomendable durante la aventura. Encontrarás muchas de ellas 
mientras sigues los pasos de esta guía. Por tanto, te instamos a que las re- 
cojas y las siembres siempre que puedas. Para ello deberás buscar un trozo 
de tierra fértil en el que plantarlas. Dependiendo del lugar en que las siem- 
bres, el fruto del árbol que nazca variará. Para hacer que nazca un Árbol a 
partir de una Semilla Gasha, Link deberá cambiar de estación y eliminar 
enemigos. Cuantos más de estos últimos destruya y más veces cambie de 
estación, más rápido será el crecimiento del árbol. Su fruto será un Anillo 
Mágico, Rupias, etc. Nunca se sabe qué te va a tocar. 


AIVILLOS MAGICOS 

Los Anillos Mágicos son el particular tributo de Capeom al fenómeno Po- 
/rémo/7 (salvando las distancias). Aunque su utilidad dentro de la aventura 
es indiscutible, la verdadera finalidad consiste en recoger los 64 anillos 
existentes en Oracle ofSeasons\¡ Oracle ofAges. Ni qué decir tiene que, 
para conseguir los 64, será necesario intercambiar anillos con otros ami- 
gos, o bien obtener objetos de Oracle ofAges con los que poder realizar de- 
terminadas tareas en Oracle ofSeasons. Cuando Link encuentre un ani- 
llo, deberá llevarlo a Tasar. Allí le dirán la verdadera utilidad de ese anillo, 
cuyo poder sólo funcionará cuando lo lleve puesto. Los hay que le transfor- 
man, otros que aumentan el poder de su espada... en fin, hay de todo. 
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LA ESE[\iCIA DE | 
LA TIERRA j 
FÉRTIL ! 

La secuencia ^ 

inicial concluye i 

cuando Din encuen- j 
tra a LInk y lo lleva junto j 
al campamento de «su | 
trouppe». Allí, Link debe | 
hablar con Impa, la cocí- ¡ 
ñera, y el resto de artis- 
tas del grupo, para final- ; 
mente hablar con Din, ■ 

que le invitará a bailar i 

Tras el «baile», Din se 
percatará del símbolo de 
Hyrule que Link lleva en 
su mano izquierda, mo- 
mento en que se desata- 
rán los acontecimientos. 
Onox aparece, raptando 
a Din y enterrando el 
Templo de las Estacio- 
nes de Holodrum. Final- 
mente, Impa confesará 
ser en verdad la Aya de 
la Princesa Zelda de Hy- 
rule, revelando la identi- 
dad real de Din, el Orá- 
culo de las Estaciones. 
Enviada por Zelda para 
proteger a Din, Impa 
(que se encuentra heri- 
da), instará a Link a visi- 
tar el Árbol Maku (J13) 








OBJETOS CUEVA 


LA CUEVA DEL HEROE 


/ A Q \ Avanza por la puerta de la dere- 
\/AZ. /cha. (B2) Desplaza el bloque si- 
tuado en el centro de la habitación para 
abrir las puertas. Continúa por la puerta su- 
perior. (B1) Mueve los bloques y avanza por 
el camino para continuar por la puerta Este. 
(C1 ) Tras pulsar el interruptor y recoger la 
Llave del cofre, deshaz el camino hasta B2, 
donde Link debe tomar, esta vez, el camino 
hacia el Sur. (B3) Utiliza la llave en la puerta 
de la derecha. (C3) Pulsa el interruptor y 



A 

B 

C 

1 



... 1 

B 

Id 
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3 
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avanza por la 
puerta Norte. 

(C2) Coge la Es- 
pada de Made- 
ra, lo que ade- 
más servirá co- 
mo signo de va- 
lentía para llegar hasta el Árbol Maku. Las 
30 Rupias de la habitación B2 se consiguen 
saliendo de la Cueva del Héroe y dejándose 
caer por el pozo que hay junto a la entrada. 


de Pueblo Horon, guar- 
dián de Holodrum que 
le guiará en el rescate de 
Din. Antes, Link deberá 
abrir la Puerta del Árbol 
Maku, para lo que tendrá 
que demostrar su valor 
en la Mazmorra de la 
Cueva del Héroe (El 4). 
Conseguido el premio, y 


una vez en los dominios 
de Maku (para abrir la 
puerta, sitúate junto a 
ella y deja pulsado el bo- 
tón de la Espada de Ma- 
dera), éste revelará a 
Link que la única manera 
de llegar hasta Onox 
consiste en encontrar las 
ocho Esencias de la Na- 
turaleza que duermen en 
Holodrum. Además, 
Maku le entregará la Lla- 
ve Nudosa, que da acce- 
so a la Mazmorra de la 
Raíz Nudosa (G10). Lle- 
gar hasta allí no supone 
problema, así que, utiliza 
la llave que Maku te ha 
dado y entra... a la salida 


Entrada 


Llave 


30 Rupias 


Espada Madera 


habla con los habitantes 
del lugar, que te informa- 
rán de la caída de un 
templo en la Plaza Este, 
así como de otros 
conceptos propios 
de este mundo, 
como la existencia 
de minerales en 
vez de rupias, la 
utilidad de los Bú- 
meran o los bene- 
ficios del Baile Sa- 
brosio. Por el mo- 
mento, Link debe 
ir a la entrada al Templo, 
en la Plaza Este, situado 
en J3. Continúa hacia el 
Norte, entra en el tem- 
plo, y sitúate en el pilar 
central. Te será entrega- 
do el Cetro de las Esta- 
ciones, que te permitirá 
cambiar a la estación de- 
seada, siempre que ha- 
yas visitado antes al espí- 
ritu correspondiente en 


5UBRO- 
SIA Y EL 
CETRO DE 
LA5 E5- 
TACIOIXIES 
Link cuenta 
con la prime- 
ra esencia, 
Tierra Fértil. 
Al recogerla, 
Maku le co- 
municará la 
existencia de un valioso 
objeto que descansa en 
el Templo de las Estacio- 
nes. Para encontrarlo, 
Link deberá hablar con 
Sokra el Profeta, en J1 5 
(aprovecha que vas hacia 
allá para recoger la Pieza 
de Corazón que hay en 
114, quemando el árbol 
con las Semillas de Fue- 
go). Tras la charla, quema 
uno de los árboles para 
que Link pueda acceder 
a los Suburbios de Este. 
Avanza dos pantallas ha- 
cia el norte y otra hacia el 
este. Aparecerá Rosa, 
quien te hablará de un 


CELDA 


OBJETO 


templo que ha caído en 
su mundo, Subrosia, un 
lugar secreto al que se 
dirige y que nadie puede 
conocer. Link, como chi- 
co malo que es, debe se- 
guir a Rosa (sin que ella 
se percate), durante tres 
pantallas, hasta K10, lu- 
gar en el que Rosa desa- 
parecerá detrás de unos 
arbustos. Es hora de cor- 
tar la vegetación y ver 
qué se esconde tras las 


plantas. No es otra cosa 
que la primera de las en- 
tradas que comunica Ho- 
iodrum con el inframun- 
do de Subrosia. Entra y 


nos vemos. 








OBJETOS IVIVEL 1 


IVIIVEL 1 - MAZMORRA DE LA RAÍZ IVUD05A 


CELDA 


OBJETO 


una de las cuatro torres 
del Templo de las Esta- 
ciones. Para visitar al pri- 
mero, el del invierno, de- 
berás conseguir antes el 
Búmeran, que te será en- 
tregado al superar la 
prueba del Baile Sabro- 
sio, en Disco Subrosia 
(E3). Entra en la torre Su- 
reste del templo y utiliza 
el Búmeran para golpear 
la esfera que hay frente a 
la entrada. Avanza por los 
pasillos hasta encontrar 
al Espíritu del Invierno, 
quien le proporcionará al 


Cetro la capacidad de 
cambiar a la estación de 
invierno. 

EL DOiVl 
DEL TIEMPO 
Al salir de la torre, el 
Árbol Maku reconocerá 
el Cetro de las Estacio- 
nes como el valioso obje- 
to que había quedado en- 
terrado bajo las ruinas 
del Templo. También 
sentirá la presencia de 
una nueva esencia en los 
bosques del Este, en 
Holodrum. Regresa a 
este mundo, habla con 


(D6): 


i Avanza hacia el Norte. (D5) Pa- 
/ra abrir las puertas, desplaza 
hacia arriba el bloque superior derecho. Ve 
hacia el Este. (E5) Acaba con los Stalfos, 
coge la Llave y ve hacia el Oeste, hasta 
C5. (C5) Mata a los Stalfos^ coqe el Mapa 
de la Mazmorra del interior del Cofre. Ve 
hacia el Norte. (C4) Deshazte de los Zo/y 
sube a la vagoneta, que te llevará hasta 
B3. (B2) Evita a los Moblins y mueve el 
bloque central para abrir la puerta Oeste. 
Avanza por ella. (A3) Este primer puzzle no 
es complicado, así que limítate a mover 
los bloques correctos y recoge la Semilla 
Gasha que hay en el Cofre. Ve por el Este 
hasta C3. (C3) Pulsa la palanca y abre el 
cofre. Obtendrás la Brújula. Vuelve a B3 y 
coge la vagoneta, que ahora te llevará 
hasta E3. (E3) Ve andando hasta D3, coge 


Entrada 
Saco Semillas 


Mini-Jefe: 

Goriyas 


Semilla Gasha 


Brújula 
10 Bombas 


Llave 


Cont.. Corazón 
Jefe:Aquamentus 


Esencia: 
Tierra Fértil 


Llave Jefe 


Anillo Mágico 


las 1 0 Bombas que hay en el cofre y vuelve 
a E3 para subir las escaleras y bajar por 
las de la derecha. Pulsa el interruptor que 
hay un poco más adelante y coge la Llave. 
Vuelve por las escaleras y ve hacia el Oes- 
te. ¡03) Coloca una bomba en el Trozo de 
Pared en Mal Estado y entra por el hueco. 
(02) Avanza por la habitación y entra por la 
puerta situada al Norte. (01) Aparecen los 
Minotauros Gemelos, el Miní-Jefe de la 
mazmorra. Acaba con ellos a espadazos y 
avanza hacia el Oeste. (Cl) Desplaza hacia 
arriba el bloque de la izquierda y baja por 
las escaleras, donde encontrarás el Saco 
de Semillas con 20 Semillas de Fuego. 
Vuelve a 01 y utiliza el Transportador para 
aparecer en C4. (C4) Utiliza las Semillas de 
Fuego para encender las antorchas y abrir 
la puerta. Entra por ella. (B4) Acaba con 
los Moblinsy recoge la Llave del Jefe. Ve 
hacia el Este, Sur, Este y Este. (E5) En- 
ciende las antorchas y avanza hacia 
el Norte. (E4) Coge el Anillo, ve hacia el 
Este y después hacia el Norte. (F3) El pri- 
mer gran enfrentamiento. El Jefe de la 
Mazmorra, Aquamentus. Para acabar con 
él. simplemente golpéale con la espada en 
el cuerno. Tras acabar con él, recoge el 
Contenedor de Corazón y avanza hasta G3 
para recoger la primera Esencia de la Na- 
turaleza: Tierra Fértil. 


Mapa 


Sokra el Profeta y haz 
lo que te dice: subir 
al tronco y utilizar 
el Cetro de las Es- 
taciones. De golpe, 
habrá llegado el frío 
invierno. Ve hacia el 
Este, luego al Norte 
dos pantallas y de 
nuevo al Este dos 
pantallas más (08). 
Cambia de nuevo al 
invierno, sube las es- 
caleras y ve hacia el Es- 
te. Entra en la casa de 
Holly (P8) por la chime- 
nea, quien, tras charlar 
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IMIVEL B - RESTOS DE SERPIEI\ITE 
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i Ve hacia el Oeste. (B8) Coge las 
/5 rupias que hay en el cofre y si- 
gue hacia el Norte. (B7) Acaba con las ser- 
pientes y coge la Llave. Vuelve a la entrada. 
(C8) Utiliza las Semillas de Fuego para en- 
cender las antorchas y así abrir la puerta 
Norte. Pasa por ella y luego ve hacia el Este. 
(D7) Mata a todas las serpientes y desplaza 
hacia la derecha el único de los bloques que 
no están alineados. Aparecerá un cofre con 
la Brújula en su interior. Vuelve hacia el Oes- 
te y continúa hacia el Norte. (C6) La flecha 
indica el lugar en el que ünk puede colocar 
una bomba. Bomba que abrirá un boquete 
en la pared y que le permitirá conseguir las 
235 rupias que descansan en B6, la habita- 
ción contigua. Vuelve a CB y sigue hacia el 
Norte. ¡C5) Arroja los escarabajos por los 
huecos para abrir la puerta Oeste. (B5) Utili- 
za bombas para acabar con los Mobíms. Co- 
ge el Brazalete de Fuerza que hay en el inte- 
rior del cofre que aparecerá. Utiliza el braza- 
lete, en la habitación contigua, C5, para ob- 
tener el contenido del cofre (el Mapa de la 
Mazmorra). Ve hacia el Sur y luego hacia el 
Este. (06) Acaba con los enemigos y despla- 
za hacia la derecha el bloque situado más al 
Este. Esto abrirá la puerta. Entra. (G6) Reco- 
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ge una nueva Llave del interior del Cofre. Ve 
al Sur. (G7) Utiliza el brazalete para mover 
los rodillos y así alcanzar las escaleras si- 
tuadas en la parte inferior derecha de la ha- 
bitación. Al subir por ellas, ünk saldrá al 
exterior. Coge la Semilla Gasha del cofre, ve 
hacia el Oeste y baja por las escaleras, ünk 
estará de nuevo en la mazmorra. (A7) Ve al 
Norte. (A6) Aquí debes darte prisa, ya que al 
cabo de un tiempo, el cofre desaparecerá. 
Debes destruir los bloques de piedra con 
bombas. Si te faltan, puedes volver a A7 y 
comprar diez más por sólo 30 rupias. Coge la 
Llave del interior del cofre y deshaz el cami- 
no hasta G6. (G6) Ve hacia el Este y baja por 
las escaleras. (B1) Coge las 10 Rupias que 
hay en el cofre, ve hacia el Este y luego ha- 
cia el Sur. (C2) Estás frente a Facade, Mini- 
Jefe de la Mazmorra. Acabar con él es real- 
mente sencillo. Tan sólo debes lanzarle bom- 
bas cuando éste aparezca (con cinco explo- 
siones bastará). Cuando hayas acabado con 
él, dirígete hacia el Este, hasta F2 y luego al 
Sur. Utiliza los bloques verdes para llegar a 
la plataforma de la derecha y subir por la es- 
calera. (F2) Coge la Llave del Jefe del inte- 
rior del cofre. Vuelve a (D2) coloca una bom- 
ba en la pared inferior (entre los jarrones) y 
acaba con todos los enemigos de D3. Ve ha- 
cia el Este y utiliza la plataforma giratoria 
para ir hacia el Sur. (G4) Utiliza la Llave del 
Jefe para entrar la habitación de Dodongo, 
uno de los enemigos que ya aparecían en 
Links Awakening. (F4) Para acabar con Do- 
dongo tendrás que armar a ünk con el Bra- 
zalete y las Bombas. Cuando Dodongo abra 
la boca, mete una bomba en el interior y és- 
te se inflará. Cógelo con ayuda del Brazalete 
y lánzalo sobre los pinchos. Repite esto cua- 
tro o cinco veces hasta que Dodongo mue- 
ra. Recoge el Contenedor de Corazón y ve 
hacia el Sur. (F5) La segunda Esencia será tu 
recompensa en esta; el Don del Tiempo. 



con ünk, le entregará la 
Pala. Utilízala para retirar 
los bloques de nieve jun- 
to a la puerta. Ve hacia el 
Sur tres pantallas y luego 
hacia el Oeste (011). 
Cambia al invierno de 
nuevo, sigue hacia el 
Oeste, luego hacia el 
Norte (por el camino de 
la derecha) y retira la nie- 
ve para poder continuar 
hacia el Este. Utiliza la 
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C8 
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B1 
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C2 
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F2 

Llave Jefe 
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A6 
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B6 
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G6 
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B7 
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D7 
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B8 

5 Rupias 



espada para recoger las 
Semillas Misteriosas del 
árbol. Por último, ve ha- 
cia el Norte y después 
hacia el Oeste para en- 
contrar la entrada a la se- 
gunda Mazmorra: Restos 
de Serpiente. 

EL SEGUryOO 
PODER DE LAS 
ESTACIOiMES 

Maku ha tenido un nue- 
vo presentimiento. El la- 
go Spoon parece escon- 
der la tercera de las 
esencias de la Naturale- 
za. Desde la entrada a la 
mazmorra, ve hacia el 
Oeste y después al Nor- 
te. Cambia de estación y 
lleva a ünk hasta Pueblo 
Morón (Sur, Sur, Oeste, 
Sur, Sur, Sur, Oeste, Sur, 
Sur y Oeste). Desde 
aquí, desplázate a H10 y 
retira las piedras (con el 
Brazalete) para continuar 
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hacia el Norte, dirección 
que no deberás variar 
hasta llegar a H7, donde 
Link conseguirá las Se- 
millas de Esencia (cuyo 
olor atrae a los mons- 
truos). Ve hacia el Este y 
luego al Sur, para final- 
mente entrar en el Gim- 
nasio de BJaino (18), que 
te retará a un combate a 
puñetazo limpio. Partici- 
par te costará 10 rupias, 
pero si le derrotas, Blai- 
no te entregará los 
Guantes de Ricky. Sal 
del gimnasio y guía a 
Link hacia Ricky (Norte, 
Oeste, Sur, Oeste, Nor- 
te, Oeste, Oeste y Nor- 
te). Entrégale los Guan- 
tes y Ricky te obsequia- 
rá con la Flauta. Sube a 
Link en su bolsa y diríge- 
te hacia el Sur, hasta 
Eli, para después ir una 
pantalla hacia el Oeste, 
tres hacia el Norte y una, 
de nuevo, hacia el Oes- 
te, donde Link encontra- 
rá las Semillas de Pega- 
so (que le permite correr 
a gran velocidad). 

Ahora ve hacia el 
Sur, Oeste, Norte, 

Norte y Este (C7). 

Entra en la casa y 
habla con el Guar- 
dián de las Com- 
puertas, que parece 
haber extraviado la 
llave de éstas. Pul- 


sa el interruptor 
que hay en una de 
las esquinas para 
hacer aparecer la 
llave. Sal fuera de 
la casa y baja por 
las escaleras que 
han quedado al 
descubierto. Ya en 
la cueva, pulsa el 
interruptor para extender 
el puente y utiliza las Se- 
millas de Pegaso para 
atravesarlo antes de que 
éste se repliegue. Des- 
plaza rocas y mueve pie- 
dras con el brazalete pa- 
ra acceder a las escale- 
ras que hay al otro lado. 
Baja por ellas y continúa 
por las sucesivas galerías 
hasta salir de nuevo a la 



superficie (A7). Ve dos 
pantallas hacia el Sur y 
una hacia el Este. Intro- 
duce la Llave de las 
Compuertas en la cerra- 
dura para drenar el agua 
que tapaba la entrada a 
la tercera mazmorra. 
Avanza una pantalla a la 
izquierda, luego arriba y 
finalmente a la derecha. 


Habla con Sokra, que te 
revelará la necesidad de 
conseguir un nuevo po- 
der para el Cetro de las 
Estaciones. Salta al agua 
y avanza tres pantallas 
hacia el Sur y una hacia 



el Oeste. Llama a Ricky 
(con la Flauta que éste te 
entregó), sube con él a la 
plataforma y avanza dos 
pantallas hacia el Sur. Ve 
hacia el Norte por el ca- 
mino de la derecha para 
llegar a Al 2, donde hay 
una nueva entrada al 
mundo de Subrosia. 

SOL BRILLAIVTE 

En Subrosia, ve una 

pantalla hacia el Oeste y 
otra hacia el Sur. Utiliza 
la Pala para excavar en la 
arena hasta que Link en- 
cuentre el Mineral Estre- 
lla. Ve al mercado de Su- 
brosia, situado en F5 y 
cambia el Mineral Estre- 
lla por el Lazo. Vuelve al 
lugar en que encontraste 
el Mineral Estrella y si- 
gue hacia el Este, para 
después bajar hacia el 
Sur. Allí estará Rosa que, 
a cambio del Lazo, te 






EL PODER 
DE LA PRI- 
MAVERA. 

Maku parece 
haber soñado 
con la si- 
guiente Esencia 
al Norte de la 
Ciudad 
Hundida. 

Así pues, 
dirige a 
Link hacia la derecha pa- 
ra que suba por las esca- 
leras. Después, recorre ► 


acompañará, abriendo 
las puertas que Link se 
encuentre en su camino. 
Ve hacia el Norte, a la 
pantalla situada justo en- 
cima del Mercado de Su- 
brosia. Entra por 
las puertas para al- 
canzar la zona Nor- 
te de la isla. Ahora 
ya tienes el cami- 
no libre para dirigir- 
te hacia el Templo 
de las Estaciones, 
en el Este, concre- 
tamente a la torre 
Noroeste cuya 
puerta abrirá Rosa. 
Dentro de la torre, el es- 
píritu te entregará un 
nuevo poder para el Ce- 
tro de las Estaciones. 
Desde este momento, 
Link podrá cambiar la es- 
tación actual al verano. 
Vuelve a Holodrum y re- 
gresa al lugar en que ha- 
blaste por última vez con 
Sokra (B8). Ve al Oeste, 
sube al tronco y cambia 
al verano. Las raíces que 
aparecen en la entrada 
de la mazmorra, una pan- 
talla más al Norte, te per- 
mitirán, por fin, acceder 
a ella. 
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hacia el Este, una hacia 
el Sur y, finainnente, una 
hacia el Este. ¡Por fin es- 
tás en la Ciudad Hundi- 
da! Ricky, que odia el 
agua, te abandonará en 
ese nnomento. Ve una 
pantalla al Sur, dos al Es- 
te y una al Norte. Allí en- 
contrarás el Árbol Tifón, 
con Semillas Tifón que te 
permitirán trasladarte 
desde cualquier lugar del 
mapeado a aquellos luga- 
res en que haya un Árbol 
con semillas. De vuelta a 
la entrada de la ciudad, 
Link se encontrará con 
Dimítri, que está siendo 
atacado por unos joven- 
zuelos. Entrégales algu- 
nas bombas para que le 
suelten. Sube a lomos 
de Dimitri y avanza ha- 


cia el Norte, subiendo 
por las cascadas que hay 
en 05 y en 04 (por la de 
la izquierda). Dentro de la 
cueva, deberás colocar 
las cuatro estatuas for- 
mando un cuadrado, de- 
jando un sólo espacio en- 
tre ellas. Coloca a Línk 
en medio, deja pulsado 
el botón de la Espada y 
suéltalo. Línk golpeará 
las cuatro estatuas de 
una sola vez, aparecien- 
do una pequeña esca- 
lera que le permitirá 
acceder al cofre y su 
contenido: la Placa 
del Maestro. Ahora 


entra en la cueva de la 
derecha y habla con el 
Maestro Buceador. Al 
ver la placa te hará su 
pupilo y te entregará las 
Aletas de Zora (que per- 
miten a Link nadar y bu- 
cear) y te mostrará la ru- 
ta secreta hacia Monte 
Cuco, en los arrecifes de 
la ciudad. Dicha ruta está 
al lado de la casa de In- 
go, en N5. Buceando por 
el agua profunda, Link lo 
encontrará fácilmente. 

La Gruta sub-acuática le 
llevará directamente a 
Monte Cuco, en N4. Ve 
hacia el Norte, Este y 
dos pantallas más hacia 
el Norte. Estarás en lo al- 
to del Pico, en el que hay 
dos peque- 
ñas terrazas 
por las que 
Link se pue- 
de dejar ca- 
er. Precipíta- 
te por el de 
la derecha, 
para caer en 
una nueva 
entrada al in- 
framundo de 


Subrosía. Por 

desgracia, nada 
más llegar, dos 
ladrones roba- 
rán a Link la 
Pluma de Roe, 
cambiándoselo 
por un Mineral 
de Pega. Para 
recuperarlo, lo 
que debes ha- 
cer es seguirles, sin que 
se den cuenta, y ver dón- 
de lo entierran. Más o 
menos como con Rosa, 
al comienzo del juego. 

Para iniciar la persecu- 
ción, ve hacia el Oeste y 
entra en la casa de los 
facinerosos. Cuando co- 
nozcas el lugar dónde lo 
han escondido, excava 
con la Pala y recupera la 
Pluma. Regresa a la ca- 
sa, sal de ella y ve dos 
pantallas hacia el Este. 

A continuación, baja por 
las escaleras, que llevan 
directamente al Templo 
de las Estacionas. Una 
vez allí, no deberías te- 
ner el más mínimo pro- 
blema para conseguir ► 




< el camino que seguiste 
anteriormente con 
Ricky, hasta G7. Pasa 
por el tronco que hay 
arriba, avanza una panta- 
lla más hacia el Norte 
(G6) y llama a Ricky con 
la Flauta. Ahora sigue 
con cuidado la si- 
guiente ruta. Su- 
be el pequeño 
barranco y 
ve al Este 
tres panta- 
llas, otras tres 
hacia el Sur, 
escala un se- 
gundo barranco, 
continúa hacia 
el Norte, Este, 
Norte, dos al 
Sur, baja el ba- 
rranco y continúa 
hacia el Norte (3 
pantallas), dos 
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Ve hacia el Norte. (B8) Utiliza el 
Escudo para darle la vuelta a los 
enemigos y eliminarlos con la Espada (si no 
has comprado el Escudo, puedes adquirirlo 
en las tiendas repartidas por el mapa). Sigue 
hacia el Norte y después hacia el Este, hasta 
E7. (E7) De los dos jarrones que hay a la de- 
recha, arrastra el inferior para colocarlo so- 
bre el interruptor y abrir la puerta Sur. Ve por 
ella y continúa hasta D9. (D9) Utiliza el Braza- 
lete para mover los rodillos y llegar hasta el 
cofre, en cuyo interior hay una Llave. Vuelve 
a E8 y sube a la Primera Planta por las esca- 
leras. (E4) Ignora los conejos y desplaza el 
bloque derecho de la fila superior para avan- 
zar hacia el Norte. (E3) Acaba con los Mo¡- 
dorms. Aparecerá un cofre con diez bombas 
en su interior. Coloca una de ellas en la pared 
Norte, entre las marcas que hay en el suelo. 
Pasa por el hueco que se abrirá en la pared. 
(E2) Recoge el Mapa de la Mazmorra del in- 
terior del cofre. Vuelve a la habitación de los 
conejos, en E4, y esta vez continúa hacia el 
Oeste. (D4) En esta pantalla hay que solven- 
tar uno de los puzzles más complejos de toda 
la aventura. Hay que colocar las estatuas de 
la fila inferior tal y como están en la fila su- 
perior. Para ello, sigue los siguientes pasos: 
empuja hacia abajo las dos estatuas moradas 
de la izquierda y las dos estatuas rojas de la 
derecha (entre estas hay una morada). Ahora 
desplaza, una posición hacia la izquierda, las 
dos estatuas que te quedan por mover (una 
roja y otra morada). El antepenúltimo paso 
consiste en mover la estatua roja del centro 
hacia la derecha. Tendrás casi finalizado el 
puzzle moviendo la estatua morada una vez a 
la izquierda y otra vez abajo. Ya sólo queda 


colocar la última estatua roja (espero que no 
necesites indicaciones para ello) y esperar a 
que se abra la puerta Oeste por la que, evi- 
dentemente, debes pasar y seguir hacia el 
Oeste hasta llegar al final del pasillo. Acto 
seguido, ve una pantalla al Norte. (A3) Déjate 
caer por el hueco de arriba. (A7) Coge las 30 
Rupias que hay en el cofre y sube por las es- 
caleras. (A3) Utiliza la Llave en la puerta y 
entra. (A2) Destruye a los enemigos que apa- 
recen y abre el cofre que cae para conseguir 
la Pluma de Roe, que permitirá a Link reali- 
zar saltos cortos. Vuelve a la habitación con- 
tigua y utiliza la plataforma móvil para llegar 
al otro lado de la estancia. Déjate caer por el 
hueco que hay junto a la pared. (A7) Baja por 
las escaleras y atraviesa el pasillo hasta el 
otro extremo. (B5) Salta sobre la cama elásti- 
ca. (B1 ) Coge la Brújula del interior del cofre. 
Déjate caer por el hueco. (B5) Coloca la cama 
elástica sobre la baldosa morada y salta so- 
bre ella. (B1) Avanza hacia el Este. (C1) Utili- 
za el Brazalete para mover los rodillos y la 
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Pluma para saltar sobre los pinchos. Avanza 
por el Este hasta la escalera situada en DI. 
Baja por ella. (D5) Coloca la cama elástica 
sobre la baldosa naranja. Salta sobre ella. 

(DI ) Coge la Llave del interior del cofre y dé- 
jate caer de nuevo por el hueco. (D5) Baja por 
las escaleras de la derecha y recorre todo el 
pasillo hacia el Oeste, hasta la salida. (D7) 
Utiliza la plataforma móvil para pasar al otro 
lado y después sigue la ruta Este, Sur, Oeste. 
(D8) Salta sobre el interruptor (no lo pises) y 
sigue el pasillo hacia la izquierda. Antes de 
pasar por la puerta, sube las escaleras y si- 
gue el pasillo para recoger la Semilla Gasha 


que hay en el cofre de la habitación D7. Aho- 
ra sí, pasa por la puerta y prepárate a enfren- 
tarte con el Mini-Jefe de la mazmorra. (C8) 
Tres Squiddies {una especie de gusanos) se- 
rán los primeros contrincantes de Link en es- 
ta mazmorra. Para acabar con ellos, agárralos 
con el Brazalete cuando asomen la cabeza, 
lánzalos contra una pared y golpéalos con la 
Espada. Cuatro impactos sobre cada uno de 
ellos bastarán. Cuando hayan desaparecido, 
sube por las escaleras. (C4) Avanza hacia el 
Oeste hasta que no haya posibilidad de se- 
guir. (A4) Atraviesa el pasillo por la pasarela 
y déjate caer por el hueco. (A8) Empuja el 
quinto bloque (contando desde arriba o desde 
abajo) de la fila de la derecha. Salta para co- 
ger la Llave del Jefe. Ve al Este y luego al 
Sur y entra en el transportador. (C8) Sube las 
escaleras y avanza una habitación hacia el 
Oeste. (B4) Utiliza la pasarela para pasar al 
otro lado del pasillo y luego ve hacia el Este. 
(C4) Utiliza la Llave del Jefe para entrar en la 
habitación de Mothula. (C3) Acabar con 
Mothula es muy sencillo. Sitúate en una de 
las plataformas interiores y espera a que 
Mothula se quede quieta en el centro. Apro- 
vecha para golpearle con la Espada. Si caes 
al fondo, salta sobre la cama elástica e intén- 
talo de nuevo. Una vez Link se deshaga de 
Mothula, baja por las escaleras y recoge la 
tercera Esencia; Sol Brillante. 
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IXIIVEL 4 - MAZMORRA DEL DRAGOIXI DAIVZAIVITE 


/ O /I \ Ve al Norte. |C3) Coge las diez 
\ wH /Bombas del cofre. Monta en la va- 
goneta y déjate llevar (no toques las palancas 
del camino). |B2) Coloca una bomba en las 
grietas de la pared Este. Entra. (C2) Coloca sie- 
te de los nueve jarrones sobre cada interrup- 
tor. El octavo interruptor deberá pulsarlo Link. 
Con ello aparecerá una Llave. Coge la vagone- 
ta y, esta vez sí, pulsa el interruptor para 
cambiar el recorrido de las vías. (A3) 
Coloca la estatua sobre el inte- 
rruptor. Ve hacia el Norte. (A2) 
Baja por las escaleras. (AB) 

Ve hacia el Sur y luego hacia 
el Este. (B7) Coge el Mapa de 
la Mazmorra. Vuelve a A7 y baja 
por las escaleras y recorre el pasillo 
hasta la salida. (f7) Utiliza las Semillas de Fue- 
go para encender las antorchas y llegar hasta 
el cofre. Coge la Llave de su interior y des- 
haz todo el camino hasta la entrada a la 
Mazmorra. (C4) Utiliza la Llave en 
la puerta de la derecha. (D4) 
Coloca una nueva 
Bomba en las 
grietas de la 
pared Este. 
Entra por el 
hueco. (E4) 
Desplaza el blo- 
que morado hacia 
la derecha y coge 
la Brújula. Sal de la 
habitación y ve hacia el 
Norte. (D3) Bucea para pa- 
sar por debajo de los rodi- 
llos y sal por el Norte. (D2) 
Monta en la vagoneta y pul- 
sa la palanca. Cuando llegues al 


final, vuelve a montar en la vagoneta, pero es- 
ta vez no toques la palanca. (C1 ) Mata a los 
enemigos y bucea en el agua para recoger la 
llave que cae. Vuelve a DI y coge de nuevo la 
vagoneta. (El ) Utiliza la Llave y sigue por la de- 
recha. (F1) Acaba con las calaveras para que 
aparezcan unas pequeñas escaleras. Sube por 
ella y utiliza las Semillas de Pegaso para saltar 
sobre los huecos que hay. (DI ) Baja por las es- 
caleras. (E5) Monta en la vagoneta. (C5) Coge 
la Llave y ve hacia el Sur. (C6) De nuevo al Sur. 
Allí espera Agahnim, el Mini-Jefe de la Maz- 
morra. (C7) En realidad serán tres los enemi- 
gos a los que debas enfrentarte. Tres magos, 
sólo uno de ellos con sombra, que Link podrá 
derrotar al encender las antorchas. Mientras 
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haya luz, Link podrá atacar al Mago que 
muestre una sombra bajo su figura. Repite la 
operación siete veces para acabar con Agah- 
nim. Una vez conseguido, sigue hacia el Sur. 
(C8) Monta en la vagoneta. (D9) Sigue hacia 
el Sur y luego hacia el Oeste. (CIO) Empuja la 
estatua y utiliza las Semillas de Pegaso para 
llegar hasta el cofre, en cuyo interior está el 
Tirachinas. Vuelve a la vagoneta y sube a 
ella. (B8) Anda hasta C5 y monta en la vago- 
neta (si no has tenido que empezar de nuevo 
el nivel, seguirá ahí). (D5) Dispara a las tres 
antorchas cargando el Tirachinas con Semi- 
llas de Fuego. (E5) Regresa en la misma vago- 
neta. (C5) Ve al Sur, sube por las escaleras de 
la derecha y después gira hacia el Este. (D5) 
Coge la Llave del interior del cofre. Pon rum- 
bo, de nuevo, hacia C8. (C8) Vuelve a subir a 
la vagoneta, ooootra vez, pero esta vez, cuan- 
do estés en D8, dispara con el Tirachinas a 
las dos palancas que hay. (D9) Ve hacia el 
Norte y después hacia el Este. (E8) Sigue ha- 
cia el Norte. (E7) Mata a los enemigos y bus- 
ca la Llave del Jefe buceando en los dos pe- 
queños huecos del centro de la habitación. 
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Vuelve a C8. (C8) Pulsa el interruptor y monta 
en la vagoneta. (B8) Mata a los enemigos y ve 
hacia el Norte. (B7) Utiliza la Llave y baja por 
las escaleras. (A12) Utiliza el Tirachinas para 
encender las antorchas y extender el puente. 
(B1 2) Mata a los enemigos y ve hacia el Norte. 
(B11) Monta en la plataforma móvil para llegar 
hasta la puerta del Jefe, Goma. (C11) Goma, 
el cangrejo, tiene una potente pinza que, al al- 
canzar a Link, le quitará varios corazones de 
energía. Utiliza la espada para acabar con su 
pinza. Después, y con la ayuda del tirachinas, 
dispárale al ojo cuando lo abra. Destruye los 
pequeños seres que Goma te lanza para con- 
seguir Corazones y Semillas. Una vez muerto, 
en la habitación contigua espera la cuarta 
Esencia: Lluvia Abundante. 


OBJETOS IVIIVEL 4 

CELDA 

OBJETO 

C4 

Entrada 

C1 

Llave 

C2 

Llave 

C3 

10 Bombas 

E4 

Brújula 

C5 

Llave 

D5 

Llave 

B7 

Mapa 

C7 

Mini-Jefe; Agahnim 

E7 

Llave Jefe 

F7 

Llave 

CIO 

Tirachinas 

C11 

Contenedor Corazón 


Jefe; Gohma 

D11 

Esencia; Lluvia Abundante 








◄ el tercer Poder para el 
Cetro, el del Espíritu de 
la Primavera. 


veces el botón «A», ünk 
conseguirá subir a lo más 
alto del monte, donde 
aguardan los Plátanos de 
la Primavera. Entrégase- 
los a Moosh y sube a 
ünk a su lomo. Ve cinco 
pantallas hacia el oeste 
(hasta que caiga el invier- 
no) y continúa hacia el 
Norte. Utiliza el potente 
salto de Moosh para lle- 
gar hasta la Llave del Dra- 




gón. Vuelve hacia el Sur y 
luego al Este, hasta que 
localices el Tronco de 
Monte Cuco. Súbete a él 
y cambia a la Primavera. 
Avanza tres pantallas ha- 
cia el Oeste y colócate 
sobre la flor. De nuevo ha- 
cia el Norte y, después, 
hacia el Este. Colócate 
sobre el tronco y cambia 
al invierno. Vuelve hacia el 
Oeste, sube las escaleras 
y entra en la cueva que 
hay al Este. Recórrela 
(tendrás que utilizar las 
Semillas de Pegaso junto 
a la Pluma Roe para sorte- 
ar algunos obstáculos) 
hasta la salida, que está 
en lo alto del Monte Cu- 
co. Hacia el Este > 


LilUVIA 

ABUIVDAIXITE 

Vuelve al mundo de Holo- 
drum por la misma puer- 
ta (agujero) por la que sa- 
liste. Salta al vacío, sube 
al tronco y llama a la Pri- 
mavera. Ve hacia el este y 
habla con el Oso Moosh, 
que te pedirá Plátanos de 
Primavera. OK. Corta una 
de las flores, pasa hacia el 
Norte y utiliza el Brazalete 
para engancharte a la Ga- 
llina. Pulsando repetidas 


IMiVEL 5 - CUEVA DEL UIMICORIVID 


Ve al Norte y después al Este. Sube 
en la vagoneta de la izquierda. Pulsa 
el interruptor que hay en la siguiente pantalla. 
(D5) Sal por el Este y empuja hacia la derecha el 
bloque que hay en E5. Vuelve a D7 y sube en la 
vagoneta de la derecha. Pulsa el interruptor que 
hay en la pantalla contigua. (D5) Coge la Llave 
del interior del cofre. Sube en la vagoneta, pulsa 
el interruptor y vuelve a subir a la vagoneta. (E6) 
Baja por las escaleras. Avanza hacia la izquierda 
y sube por las escaleras que hay al final. (C3) Ve 
hacia el Este, acaba con los enemigos y recoge 
el Mapa de la Mazmorra. Después, vuelve hacia 
el oeste dos pantallas, una hacia el Norte y otra 
hacia el Oeste. |A2) Coge los Guantes Magnéti- 
cos y, con la ayuda de estos, coloca la Bola so- 
bre el interruptor. Sal de la habitación y baja por 
las escaleras que hay en C3. Coloca bombas so- 
bre los bloques agrietados y sigue hacia la iz- 
quierda. Sube por las escaleras que hay al final 
del pasillo. (C4) Empuja la estatua tres veces ha- 
cia abajo, dos hacia la derecha y una hacia arri- 
ba. Ve hacia el Sur y luego hacia el Oeste. (B5) 
Coge las 100 Rupias del cofre. Ve al Norte, aca- 
ba con los enemigos y sigue hacia el Oeste. (A5) 
Destruye a los Caballeros y abre los cofres que 
aparecerán en el mismo orden en que eliminas- 
te a los primeros. Así conseguirás 1 Rupia, 10 
Bombas, 4 Semillas de Fuego y una Llave. Sal 
de la habitación y ve dos pantallas hacia el Sur. 
(B6) Destruye a los enemigos, ve al Oeste, coge 
la Brújula y ve a B8. (B8) Colócate sobre la bal- 
dosa amarilla y utiliza el Guante Magnético para 
pasar al otro lado. Sube a B7 y coge la Llave. 
Avanza hasta D7. (D7) Coge la vagoneta de la iz- 
quierda y ve hasta C6. (C6) Utiliza el Guante 
Magnético para pasar al otro lado de la habita- 
ción. Lleva a ünk hasta D5 y, desde allí, dos 
pantallas al Oeste, dos al Norte, una al Este y 
otra al Norte. (C4) Baja las escaleras y sigue ha- 
cia la derecha hasta encontrar las escaleras de 
salida. (EB) Coge la vagoneta que está en la par- 
te inferior de la pantalla. (D7) Coge la Llave y 
vuelve a subir a la vagoneta. (D7) Ve hacia la de- 
recha, donde se encuentra el Mini-Jefe de la 
Mazmorra, Syger. (F6) Para acabar con Syger, 
esquívale cuando esté en forma esférica y gol- 
péale en la Bola que aparece cuando quede es- 
tático. Cuando Syger desaparezca, ve al norte y 



después Este, Norte, Oeste y Oeste. (F5) Utiliza 
el Guante Magnético para colocar la bola en la 
parte izquierda de la pantalla. Vuelve a F5 y ve 
hacia el Oeste. (E5) Utiliza el Guante para colo- 
car la bola sobre el interruptor. Sigue hacia el 
Norte. (E4) Utiliza la Bola, junto con el Guante 
magnético, como escudo para alcanzar la puer- 
ta. Pasa por ella. (E3) Baja las escaleras y coge 
la Llave del Jefe que está al final del pasillo. 
Vuelve a D5 y baja por las escaleras. (E3) utiliza 
el Guante Magnético para alcanzar la puerta 
Norte y enfrentarte a Digdogger. (E2) Utiliza la 
bola, junto con los Guantes Magnéticos, para 
golpear a Digdogger. Cuando se descomponga 
en varios seres, golpéales con la Espada. Si 
vuelve a recomponerse, realiza de nuevo la mis- 
ma rutina. Acaba con él y recoge la quinta Esen- 
cia de la Naturaleza: Calor Nutriente. 


OBJETOS IXIIVEL 5 

CELDA 

OBJETO 

C8 

Entrada 

El 

Esencia: Calor Nutriente 

A2 

Guantes Magnéticos 

E2 

Contenedor de Corazón 
Jefe: Digdogger 

D3 

Mapa 

E3 

Llave Jefe 

A4 

Llave 

D5 

Llave 

A6 

Brújula 

C6 

Llave 

F6 

Mini-Jefe: Syger 

B7 

Llave 

D7 

Llave 



4 
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◄ se encuentra la cerradura 
que da acceso a la cuarta 
mazmorra, la del Dragón 
Danzante. Déjate caer por 
el precipicio y cambia a la 
estación veraniega. Entra 
en la mazmorra en busca 
de una nueva Esencia. 



CALOR IVÜTRIEIMTE 

Maku ha visto en sus 
sueños un lago con forma 
de gafas. La pista es evi- 
dente, puesto que el car- 
tel que hay al norte en 
Pueblo Horon indica cla- 
ramente el lugar en que 
éste se encuentra. Dirige 
a Link a H10, al norte de 
Pueblo Horon. Desde allí 
ve a Este, Sur, Este y Sur. 
Entra en la nueva puerta 
que comunica 
Holodrum con 
Subrosia. Ya 
en Subrosia, 
ve tres panta- 
llas al Sur, dos 
al Oeste, una al 
Norte y otra al 
Este. Coge la 
Flor Bomba con 


el Brazalete y 
regresa a la 
pantalla K6, que 
está justo deba- 
jo de la que te 
sirvió de entra- 
da a este infra- 
mundo. Desde 
allí, ve dos pan- 
tallas al Oeste y 
una al Norte. 
Coge la piedra y salta los 
huecos (utilizando Semi- 
llas de Pegaso) para, des- 
de allí, ir de nuevo al Tem- 
plo de las Estaciones, en 
esta ocasión a la torre No- 
reste (no deberías tener 
mayores problemas en 
llegar allO. En la entrada, 
un par de ciudadanos de 
Subrosia utilizarán la Flor 
Bomba para despejar la 
entrada. Entra y consigue 
el último Poder del Cetro: 
otoño. Regresa al mundo 
de Holodrum por el mis- 
mo lugar por el que lle- 
gaste. Desde J12, ve al 
Norte dos pantallas, cam- 
bia a la estación otoñal. 
Sigue hacia el Norte, lue- 
go al Este. Allí, retira las 
setas con el Brazalete y 
accederás a la quinta 
Mazmorra. 

LAS CUATRO 
JOYAS OE TARiU 

Maku ha tenido una nue- 
j va visión: ha visto a Link 
rodeado ruinas. A falta de 




IMIVEL 6 - RUIIXIAS AIXITIGUAS 


m Ve dos 
pantallas 
al Norte y otras dos al 
Este. Coge las cinco ru- 
pias del cofre y ve hacia 
el Sur. (El 3) Coloca una 
bomba en la pared Sur y coge todas las rupias 
que hay en El 4. Vuelve a C1 2 y entra en la 
plataforma giratoria. Esta vez, Link irá hacia 
el Oeste. Luego sube una pantalla hasta B1 1 . 
(BH)Tra al escarabajo al abismo para que no 
te moleste. Después, utiliza los Guantes Mag- 
néticos para colocar la bola sobre el interrup- 
tor. Al hacerlo aparecerá una Llave. Cógela y 
ve dos pantallas al Sur. Sube por las escaleras 
de la izquierda y coge el Mapa de la Mazmo- 
rra, que está en B12. Vuelve hacia el Sur. (B13) 
Mueve el bloque para que se abra la puerta y 
sigue hacia el Este. (C13) Utiliza la Llave y 
continúa hacia el norte, donde llegarás de 
nuevo a la plataforma giratoria. Ahora sigue la 
siguiente ruta: Este, Este, Sur, Oeste, Oeste, 
Oeste, Norte y Este. Estarás de nuevo en la 
plataforma giratoria, en C12. Entra en ella pa- 
ra ir hacia el Norte. (C1 1 ) Coloca la bola mag- 
nética sobre el interruptor. Aparecerán unas 
escaleras en la pared Norte. Sube por ellas. 
(C8) Ve hacia el Sur (C9) Coge la Llave. Vuelve 
a la habitación anterior y deja caer a Link por 
el hueco que hay en la parte inferior de la ha- 
bitación. (C1 1 ) Ve hacia el Sur, entra en la 
plataforma giratoria (hacia la izquierda), Oes- 
teT^ur Este, Norte, plataforma giratoria, Oes- 
te, Sur, Este, Norte y plataforma giratoria. 
Yendo al Este estarás en DI 2. Utiliza la Llave 
y ve hacia el Norte. (D1 1 ) Coge la Brújula que 
está en el cofre de la izquierda. Ve a El 1 , utili- 
za Semillas de Pegaso, activa el interruptor y 
sal corriendo hacia la pasarela que aparece. 
Baja por las escaleras que hay en la habita- 
ción contigua. (D8) Coge las 10 Bombas y co- 
loca una de ellas en las grietas de la pared 
Sur. Entra por el hueco. (D9) Coge las 5 Rupias 
del cofre y sigue hacia el Oeste. (C9) Coloca la 
cama elástica en la baldosa morada y salta 
sobre ella. Link aparecerá en la tercera plan- 
ta. (B6) Ve hacia el Sur y hacia el Este. (C7) 
Coge el Bumerán Mágico, que le permitirá a 
Link acabar con enemigos como las estatuas 


y recoger objetos a distancia. Ve al Oeste y 
déjate caer por el hueco (C13) Ve hacia el Nor- 
te, toma la plataforma giratoria hacia la iz- 
quierda, baja hacia el Sur, sube por las escale- 
ras de la izquierda y sigue hacia el Oeste. 

(Al 2) Pulsa el interruptor que hay en la esqui- 
na inferior izquierda para abrir la puerta y ve 



hacia el Norte. Utiliza el Bumerán Mágico pa- 
ra golpear la bola de cristal. Aparecerá una 
puerta en la pared Norte por la que debes ba- 
jar. (A8) Ve hacia el Sur. (A9) Utiliza el Bume- 
rán de nuevo para activar la Bola de Cristal, ve 
hacia el Sur y déjate caer por el hueco de la 
esquina. (Al 3) Ve hacia el Sur y vuelve a subir 
por el pasillo de la derecha. Utiliza el Tirachi- 
nas con Semillas de Fuego para encender las 
antorchas. Sube por las escaleras que apare- 
cen. (A10) Utiliza una Semilla de Pegaso y ve 
al Este. (B10) Corre a toda velocidad y salta 
para evitar los pinchos, ya que el pasillo se irá 
estrechando. Deberías llegar a Al 0 d© nuevo, 
aunque en la parte de la habitación en la que 
se encuentra el cofre con la Llave del Jefe. 

Sal de la habitación y baja por las escaleras 
que hay en B1 0. (A7) Acaba con los enemigos 
y arrastra el bloque superior-izquierdo hacia 
arriba. (A6) Déjate caer por el hueco. (B9) Co- 
ge la Llave del interior del cofre y utiliza la Ca- 
ma Elástica para volver a la planta superior. 
(A6) Utiliza la Llave para entrar en la habita- 
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ción de Vire, el Mini-Jefe de la Mazmorra. 
(A5) Acabar con él es lo más sencillo del mun- 
do. Tan sólo tienes que atacarle con la Espada 
cuando se acerque. Si te dispara, repele los 
impactos con la misma Espada. Cuando se di- 









vida en dos, un golpe de Espada a cada uno 
bastará para acabar con ellos. Con Vire venci- 
do, utiliza una Semilla de Pegaso y corre hacia 
el Este sin parar hasta que llegues a C5. (C5) 
Salta los rodillos, pulsa el interruptor y ve hacia 
el Sur. (C6) Pulsa uno de los interruptores. Pue- 
den pasar dos cosas al hacer ésto: una, que 
aparezcan unas escaleras, por las que deberás 
subir; y dos, que aparezcan un buen número de 
enemigos. Elimínalos y aparecerá igualmente 
la escalera. (B4) Ve hacia el Norte. (B3) Utiliza 
la Bola Magnética para aplastar a los escara- 
bajos y continúa hacia el Oeste. (A3) Utiliza el 



Bumerán Mágico para golpear las tres esferas 
de cristal. Sigue hacia el Sur. (A4) Empuja la 
Cama Elástica cuatro baldosas hacia la dere- 
cha y dos hacia abajo. Salta sobre ella. (A2) 
Dispara a la bola de cristal y déjate caer de 
nuevo por el hueco. (A4) Sube por las escaleras 
que han aparecido. (A2) Desplaza hacia la de- 
recha el bloque piedra y utiliza la Llave del Jefe 
en la puerta. Al otro lado espera Manhandia. 
(A1) Para acabar con este sexto Jefe, deberás 
utilizar el Bumerán Mágico, con el que tendrás 
que golpearle las hojas cuando éstas se abran 
para disparar. Cuando se le hayan caído las 
cuatro deberás seguir golpeándole con el Bu- 
merán hasta que se divida en dos y deje ver su 
núcleo. Con un golpe de Espada pasará a mejor 
vida. Toma el Contenedor de Corazón, sube las 
escaleras de la pared y recoge la sexta Esencia 
de la Naturaleza: Viento que Sopla. 






OBJETOS IXIIVEL B 


CELDA 


OBJETO 


Entrada 


Cont. de Corazón 


Jefe: Manhandia 


Mini-Jefe: Vire 


Bumerán Mágico 


10 Bombas 


Llave 


Llave 


Llave Jefe 


Llave 


Brújula 


mejores pistas, Dirígete 
al Mercado de Subrosía 
y compra el Carné de So- 
cio por 5 minerales. Utilí- 
zalo para entrar en la 
trastienda de la tienda 
(valga la redundancia, co- 
mo se suele decir) de 
Pueblo Horon y comprar 
el Mapa del Tesoro. En él 
se refleja el lugar donde 
se encuentran las cuatro 
joyas que permiten acce- 
der a las Ruinas Tarm. El 
primero está en F12. Pa- 
ra llegar hasta allí, ve a 
G10 y, desde allí, una 
pantalla al Sur, una al 
Oeste y, de nuevo una al 
Sur. Entra en el tronco 
del árbol y obtén la Joya 
Redonda. La Joya Pirami- 
dal está en la pantalla 
que da acceso a la cuarta 
Mazmorra, la del Dragón 


Danzante. Deberás su- 
mergirte en el agua, con- 
cretamente en la esquina 
superior derecha. La ter- 
cera joya está en C13. 
Pero antes, deberás cam- 
biar a la estación invernal 
en A8. Coloca una bom- 
ba en la entrada a la cue- 
va y consigue la Joya 
Cuadrada. La cuarta y úl- 
tima Joya está en la Cos- 
ta Oeste, en El 6. Para 
llegar hasta ella, encien- 
de, con ayuda del Tirachi- 
nas, la antorcha que hay 
en El 5, en la playa. Pasa 
a través de la pasarela y 
utiliza Semillas Misterio- 
sas sobre la interrogación 
que hay en la arena. Al 
hacerlo aparecerá un 
Moldorm. Mátalo para 
que emerja un cofre con 
la Joya en «X». Utiliza 


una Semilla Tifón para 
trasladar a Link al Árbol 
de Pegaso (C8), en el 
Pantano Spool. Desde allí 
ve al Este y luego al Nor- 
te. Introduce las cuatro 
joyas para abrir el portón. 
Ve al Norte, cambia al ve- 
rano y escala por la 
enredadera. Ahora, 
ve al Oeste, ba- 
ja por las 
► 
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talla de la estatua. Cambia 
a invierno, mueve la esta- 
tua inferior y cambia a to- 
das las estaciones, hasta 
que sea de nuevo invier- 
no (la estatua habrá que- 
dado sumergida en el hie- 
lo). Sigue hacia el Norte, 
cambia al otoño y retira 
las setas. Ahora avanza 
una pantalla hacia el Oes- 
te, otra hacia el Sur y, de 
nuevo, una hacia el Oes- 
te. Estarás en los Bos- 
ques Perdidos (A5). Ahora 
sigue estos pasos al pie 


de la letra, si no nunca 
saldrás del bosque: Cam- 
bia al invierno y ve hacia 
el Oeste, cambia al otoño 
y ve al Sur, cambia a la 
primavera y ve a Este, y 
para terminar, cambia al 
verano y ve hacia el Nor- 
te. Ahora, ve dos panta- 
llas al Norte, una al Este, 
cambia al invierno, ve al 
Sur, luego al Este, dos al 
Norte y una al Este. Mue- 
ve la estatua que hay más 
abajo y déjate caer por el 
hueco. Cambia a la prima- 



vera, entra en la flor para 
que Link sea impulsado a 
la pantalla superior, a con- 
tinuación, ve hacia el Oes- 
te y entra en la sexta maz- 
morra. 


IXIIVEL 7 - CRIPTA DEL EXPLORADOR 
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V e al Norte, (leste, arriba. Este. Norte y 
Norte. (C1) Ve hacia la derecha rápidamen- 
te ya que. si se apagan las antorchas, serás 
enviado de inmediato al comienzo del nivel. 

(D1 ) Acaba con los Magos y coge la Llave que 
cae. Vuelve a C3 y utiliza la Llave en la puerta 
de la derecha. Entra. (D3) Destruye a todos los 
enemigos y recoge el Anillo del cofre. Sube las 
escaleras de la izquierda y ve hacia el Oeste y 
luego hacia el Norte. (C2) Dispara Semillas de 
Fuego a las antorchas. Aparecerá Ghiní por 
primera vez. Golpéale varias veces con la Es- 
pada para que te deje en paz. Déjate caer y si- 
gue hacia el Norte. (C1 ) Ahora, con toda tran- 
quilidad (las antorchas ya no se apagan) colo- 
ca una bomba en la pared Oeste y coge la Brú- 
jula de la habitación contigua. Retira los rodi- 
llos con la ayuda del Brazalete y baja por las 
escaleras. (C5) Ve hacia el Oeste. (B5) Pulsa el 
interruptor. Empuja la cama elástica dos baldo- 
sas hacia abajo y una hacia la izquierda. Salta 
sobre ella, intenta caer sobre el botón y déjate 
caer de nuevo. Coge la Llave que hay sobre la 
baldosa azul. Vuelve a C5 y destruye las esta- 


tuas con el Bumerán Mágico. Una de ellas, 
que no podrás destruir, deberás colocarla so- 
bre el botón para abrir la puerta Sur. Ve por 
ella. (C6) Baja por las escaleras que hay a la 
derecha. (C1 1) Cruza la habitación sobre la pla- 
taforma verde y ayúdate de los Guantes Mag- 
néticos para alcanzar el otro extremo. Utiliza 
una Semilla de Pegaso y corre hacia el Norte, 
para después girar hacia izquierda. (B1 ) Ahora, 
pulsa los cuatro botones que hay en el suelo 
en el siguiente orden: fila izquierda, botón in- 
ferior; fila inferior, botón izquierdo; fila izquier- 
da, botón superior; fila inferior, botón derecho. 
Coge la Llave que caerá sobre la baldosa azul 
y vuelve a la planta B1 F por el mismo camino 
por el que llegaste. (C6) Ve hacia el Sur utili- 
zando la Llave en la puerta. (C7) De los tres 
bloques de la izquierda, mueve el de arriba y el 
de abajo hacia la derecha, y el del centro hacia 
arriba. De los tres bloques de la derecha, mue- 
ve el superior y el inferior hacia la izquierda y 
el central hacia abajo. Ahora empuja la Cama 
Elástica tres baldosas hacia la izquierda y una 
hacia arriba. Salta sobre él y ve hacia el Oeste. 
(B3) Coge el Mapa de la Mazmorra y vuelve a 
la planta B1 F. (C7) Sal de la habitación por la 
puerta Este. (D7) Utiliza una Semilla de Pegaso 
para poder correr y encender las cuatro antor- 
chas con el Tirachinas. Aparecerá otro Ghini 
(hermana del primero), al que deberás destruir 
de nuevo con la Espada. Avanza dos pantallas 
hacia el Oeste. (B7) Sumérgete para esquivar 
los rodillos y baja por las escaleras. (B12) Ve 


hacia el Oeste. (Al 2) Destruye al caballero que 
está en tu orilla y utiliza el Guante Magnético 
para lanzar a los otros dos al abismo. Cruza el 
puente que aparecerá y sigue hacia el Norte. 
(Al 1 ) Golpea la Esfera de Cristal con la Espada 
para que los imanes comiencen a girar. Ve al 
Sur. cruza el puente y vuelve a subir al Norte. 
(Al 1 ) Utiliza los Guantes Magnéticos junto con 
los imanes para llegar a las camas elásticas 
que hay a la izquierda de la habitación (desde 
tu posición no las ves). Salta sobre la cama 
azul, destruye a los Estalfos y déjate caer de 
nuevo por el hueco. Salta sobre la cama roja 
para llegar hasta la planta IR (A2) Atraviesa la 
habitación, saltando los pinchos, y déjate caer 
por el hueco que hay en la parte superior de la 
estancia. (A6) Estás de nuevo en la Planta B1 F. 
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Ve hacia el norte. (A5) Alcanza el cofre que hay 
en el centro de la habitación para coger de su 
interior la Capa de Roe (que sustituirá a la Plu- 
ma de Roe). Vuelve al Sur, déjate caer por el 
hueco y. desde allí, sigue a la siguiente ruta: 
Sur. Este, sube las escaleras. Este. Norte y ba- 
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LA CAIUPAIMA 
DEL CAPITÁIV 

Ya con la sexta Esencia, 
Maku tendrá una nueva 
visión. En este caso se 
trata de un cementerio 
que está al Oeste de 
Pueblo Horon. Según 
Maku, Link tendrá que 
encontrar una forma de 
llagar hasta allí a través 
del mar. Lleva a Link a 
Rublo Horon y ve hacia 
los Suburbios del Este. 
Gira hacia el Sur y des- 
pués un par de pantallas 


hacia el Este, donde en- 
contrarás a un esqueleto 
pirata con el que deberás 
hablar. Ahora, dirígete a 
Monte Cuco (02), donde 
se encuentra una de las 
entradas al inframundo 
de Subrosia. Allí, ve ha- 
cia el Oeste y luego ha- 
cia el Sur, para entrar en 
la Casa de los Piratas y 
hablar con el Capitán, 
que te contará algo so- 
bre una campana que ha 
perdido y que necesita 
recuperar para reflotar el 



barco. Sube por las esca- 
leras y habla con el mari- 
nero de la derecha, que 
te enseñará una combi- 
nación con los cajones 
de los armarios. Supo- 
niendo que, de izquierda 
a derecha, se numera co- 
mo 1, 2, 3 y 4, la que te 
entregará será 
33211444. Sube al teja- 
do de la casa y vuelve a 
Holodrum. Activa la pa- 
lanca y sal de la cueva. 
Estarás en Pueblo 
Horon. Ve hacia el ^ 


OBJETOS IMIVEL 7 


CELDA 

OBJETO 

C4 

Entrada 

B1 

Brújula 

DI 

Llave 

B3 

Mapa 

D3 

Anillo Mágico 

A5 

Capa de Roe 

B5 

Llave 

D5 

Llave 

E5 

Llave Jefe 

C9 

Cont. Corazón 
Jefe: Gleeok 

B9 

Esencia: Sem. Vida 

B10 

Llave 

D12 

Llave 

C14 

Mini-Jefe: Poes 



ja las escaleras. (C1 1 ) Utiliza la plataforma y 
los guantes, como anteriormente, para llegar a 
la puerta. (CIO) Ve hacia el Este. Utiliza la nue- 
va Capa de Roe para salvar los obstáculos que 
antes eran insalvables. (DIO) Acaba con los 
tres enemigos magnéticos y mueve la Cama 
Elástica que aparecerá hacia arriba, hasta que 
no avance más. Salta sobre ella e intenta caer 
sobre la plataforma verde. (D5) Utiliza el Guan- 
te Magnético para colocar la Bola sobre el in- 
terruptor que hay más abajo, pegado a la pa- 
red (aunque no lo veas, está ahí). Coge el con- 
tenido del cofre, que en esta ocasión es una 
Llave. A continuación, sigue hacia el (Deste, 

Sur, Sur y Oeste. Baja las escaleras. (B12) Es- 
pera a que dejen de lanzar baldosas y abre la 
cerradura. Ve saltando de plataforma en plata- 
forma hasta llegar a la puerta que hay en la 
pared Sur. Después, ve dos pantallas más al 
Sur y sigue el pasillo hacia la derecha y luego 
arriba, para enfrentarte a dos Moldorms. 
Cuando acabes con ellos, se abrirá la puerta. 
Entra por ella. (B14) Utiliza la Capa de Roe para 
llegar hasta el interruptor. Después, retira el 
bloque y sal por la puerta de la derecha. Allí te 
espera Poes, el Mini-Jefe de la mazmorra. 
(C14) En esta ocasión son los dos hermanos, 
pero con una dificultad añadida. Deberás man- 
tener las antorchas encendidas ya que, de 
apagarse, serás enviado al comienzo de la 
mazmorra. Para dañarles, sólo es necesario 
que utilices la Espada. Sigue hacia el Este. 
(D14) Ahora sigue cuidadosamente las siguien- 
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tes instrucciones. Sube por las escaleras que 
tienes debajo, baja por las de la derecha, sube 
por las de la derecha, bajo por las de abajo, 
coge una Rupia del interior del cofre, sube por 
las escaleras, baja por las que están más arri- 
ba, sube por las que están en la pared supe- 
rior, baja por las de la derecha y... sigue hacia 
el Norte. (DI 3) Utiliza los imanes giratorios 
para alcanzar el extremo Oeste de la habita- 
ción y así poder continuar hacia el Norte. 

(DI 2) Acaba con todos los enemigos para con- 
seguir una nueva Llave, que aparecerá en el 
centro. Deshaz todo el camino para volver a 
DI 2 pero en el extremo derecho de la habita- 
ción. Allí hay una puerta por la que ahora, con 
la Llave, sí podrás pasar. (El 2) Ve hacia el 
Norte, baja por las escaleras y sigue hacia el 
Sur. Utiliza Semillas de Pegaso junto a la Capa 
de Roe para pulsar los tres botones en el or- 
den correcto. Primero el que está al lado de 
una estatua, segundo el que tiene dos y terce- 
ro, obviamente, el que tiene tres. Al hacerlo 
se formará una nueva pasarela a la derecha 


por la que se podrá pasar para seguir hacia 
arriba. (El 1 ) Pulsa el interruptor y salta sobre 
la Cama Elástica. Intenta caer sobre la plata- 
forma verde, en la planta 1F. Baja por la esca- 
lera de la derecha, coloca las dos esferas de 
color rojo y vuelve a subir. Monta en la plata- 
forma verde y baja por las escaleras de la iz- 
quierda. (E6) Haz que la esfera superior quede 
azul y la inferior roja. Se abrirá la puerta. Entra 
por ella. (E5) Acaba con los Stalfosy aparece- 
rá un cofre con la Llave del Jefe en su interior. 
Déjate caer y ve a una habitación al Oeste y 
dos al Sur. (DI 4) Sube por las escaleras de tu 
izquierda, baja por las de tu izquierda, sube 
por las que están en la esquina inferior dere- 
cha de la habitación e introduce la Llave del 
Jefe en la puerta que está al final del pasillo. 
Allí te recibirá Gleeok. (C9) Para acabar con 
Gleeok, el dragón de dos cabezas, debes gol- 
pearle con la Espada en una de las dos cabe- 
zas. Utiliza la Capa Roe para esquivar sus dis- 
paros y, ai caer, poder darle. Intercala tus ata- 
ques: primero una cabeza y luego la otra. Si 
no lo haces así, cuando destruyas una de las 
cabezas, ésta tendrá tiempo de regenerarse 
antes de que acabes con la segunda. Una vez 
destruidas las dos, Gleeok se convertirá en 
esqueleto. Salta cuando el salte para que 
Link no se quede aturdido y utiliza la Espada 
para atacarle cuando pase a tu lado. Tras al- 
gunos golpes, Gleeok morirá y tendrás vía li- 
bre para coger el Contenedor de Corazón y la 
séptima Esencia: La Semilla de la Vida. 
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IXIIVEL 8 - MAZMORRA DE LA DAGA Y EL ESCUDO 


],|Sl3^79' 




◄ Este, hacia el lugar don- 
de charlaste con el pri- 
mer pirata y habla con él. 
Cuando se marche, utili- 
za la combinación que te 
entregaron las calaveras 
de la puerta. Sigue hacia 
el Norte y entra en el de- 
sierto de Samasa. Ve al 
barco pirata que hay en 
015 y entra. Habla con el 
pirata que está dentro, 
que te pedirá que le en- 
cuentres su Calavera. Ve 
al oasis que hay en P12 y 
coge la Calavera. Ahora, 
con la Calavera en la ma- 
no, busca por las arenas 
movedizas. Cuando la 


} L-l J líWL-aJ 



boca de la calavera co- 
mience a moverse, déja- 
te caer por las arenas 
más cercanas. Tendrás 
ante ti la Campana «oxi- 
dada» del Capitán Pirata. 
Vuelve al barco pirata, 
entra, retira el bloque 
marrón y sube las esca- 
leras. Estarás en Subro- 
sia, aunque en una zona 
que todavía no has visita- 
do. Ve a la Fragua de Su- 
brosia para que le quiten 
el óxido a la campana. 
Ahora sí, con la Campana 
ya impoluta, entrégasela 
al Capitán Pirata. Des- 
pués de toda la secuen- 
cia, el barco pirata ama- 
rrará en la costa Suroes- 
te de Holodrum. Sal del 
barco y ve hacia el Norte. 
Entra en la casa, coge las 
bombas del cofre y colo- 
ca una en la pared de la 
derecha. Pasa por el hue- 
co, sal de la casa y cam- 
bia al verano. Sal de la 
casa y ve dos pantallas 
hacia el Sur, dos hacia 
el Oeste y dos hacia el 
Norte. Baja por las es- 
caleras y estarás en la 
séptima mazmorra: La 
Cripta del Explorador. 
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/ A n \ Ve al Norte y luego al Este. (B4) 
\/iü /Dispara a la estatua con Semi- 
llas de Fuego. Retira los jarrones y coge la 
Llave que aparece. Ve al Oeste y dos veces 
al Norte. (A2) Acaba con los enemigos mag- 
néticos y sigue hacia el Norte. (Al ) Elimina 
a todos los enemigos. Para acabar con el 
Escarabajo, utiliza la Bola Magnética. Coge 
la Llave que aparecerá y sigue dos panta- 
llas hacia el Este. (C1) Baja por las escale- 
ras. (C8) Ve al Sur. (C9) Ten cuidado con la 
mano roja. Si te coge, te devolverá a la en- 
trada de la mazmorra. Baja por las escale- 
ras. Atraviesa las dos pantallas laterales 
con ayuda de la Capa de Roe. Sube por las 
escaleras. (Al 2) Ve al Sur. (Al 3) Acaba con 
los murciélagos de fuego, pulsa el interrup- 
tor y pasa por la puerta. (B13) Sube por las 
escaleras. (B6) Utiliza el escudo para poder 
atacar a los escarabajos con pinchos. Coge 
la Brújula del interior del cofre. Vuelve a 
B13 y utiliza la Llave en la puerta para se- 
guir hacia el Este. (C13) Entra en la platafor- 
ma giratoria (saldrás por arriba), ve al Oes- 
te, déjate caer y ve de nuevo al Este. Esta- 
rás otra vez en la plataforma giratoria. Entra 
para poder ir hacia el Sur. (C14) No ataques 
a nadie en esta pantalla. Espera a que la 
estatua comience a moverse. Cuando lo ha- 
ga, dispárale con el Bumerán y sube por las 
escaleras. (C7) Ve a la pantalla contigua y 
coge el Mapa de la Mazmorra. Sin salir de 
allí, utiliza el Polo Sur para atraer a la Bola 
y colocarla debajo de las escaleras (con el 
bloque entre medias). Ahora, utiliza el Polo 
Norte para arrastrar la bola hasta el inte- 


rruptor, que extenderá la pasarela de la de- 
recha. Baja por las escaleras por las que vi- 
niste, acaba con la estatua y sigue hacia el 
Este. (DI 4) Sube por las escaleras. (D7) Ve 
al Oeste. (C7) Acércate a las estatuas para 
que vuelvan a la vida y acaba con ellos con 
ayuda del Bumerán. Desplaza el bloque in- 
ferior y coge, del interior del cofre, el Me- 
gatirachinas. Ve hacia el Este y salta a la 
pasarela que activaste con anterioridad, pa- 
ra así poder bajar por las escaleras que hay 
en el otro extremo de la habitación. (DI 4) 

Ve hacia el Norte, salta por la pasarela y ve 
hacia el Oeste. (C13) Entra en la plataforma 
giratoria. Esta vez irás hacia la derecha. 

(DI 3) Coge la Llave del interior del cofre. 
Vuelve a entrar en la plataforma giratoria y, 
en DI 3, utiliza el Guante Magnético para 
alcanzar la parte derecha de la habitación y 
salir por allí. (El 3) Colócate a cierta distan- 
cia de las estatuas y utiliza el Súpertirachi- 
nas para impactar en todas ellas de una 
vez. Aparecerán unas escaleras por las que 
deberás subir. (E6) Utiliza Bombas para rom- 
per los bloques agrietados y llegar hasta el 
cofre. Dentro hay una Llave. Cógela y vuel- 
ve a la planta inferior. (El 3) Entra por la 
puerta de la derecha para enfrentaile al Mi- 
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ni-Jefe del nivel, Frypolar. (F13) Arma a 
Link con el Súpertirachinas (cargado con 
Semillas Misteriosas) y el Brazalete. Cuan- 
do Frypolar esté en forma de fuego, dispá- 
rale semillas. Pasará a su forma de hielo, 
lanzándote bloques de hielo a los que debe- 
rás arrojar semillas para reducir su tamaño. 
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Coge el trozo de hielo resultante y espera a 
qu e Frypolar se esté convirtiendo a su for- 
ma de fuego. Lánzale el trozo de hielo para 
infringirle daño. Repite la operación tres o 
cuatro veces para acabar con él. Una vez eli- 
minado, ve hacia el Norte. (F12) Más dificul- 
tades. Ahora hay que encender las siete an- 
torchas casi a la vez. Para ello, deberás ar- 
marte con el Supertirachinas (cargado con 
Semillas de Fuego) y con Semillas de Pega- 
so. Utiliza estas últimas para tener más ve- 
locidad a la hora de desplazarte de un lado a 
otro. Si lo consigues, aparecerán unas nue- 
vas escaleras por las que deberás subir. (F5) 
Sigue hacia el Norte. (F4) Para resolver el si- 
guiente puzzle, vamos a numerar los tres 
bloques de hielo que hay. El de la izquierda 
será el 1 , el del centro será 2 y el de la dere- 
cha, 3. Las instrucciones son las siguientes. 
Empuja el^3 hacia la derecha. Empuja el 1 
hacia abajo, luego hacia la derecha y, final- 
mente, hacia arriba. Ahora empuja el 2 ha- 
cia la izquierda, abajo, derecha y arriba. 
Ahora empuja ambos bloques hacia la dere- 
cha y... ¡hecho! Aparecerán unas escaleras 
por las que, otra vez, deberás bajar. Atravie- 
sa todo el pasillo y sal por las escaleras que 
hay al otro extremo. (DI) Pulsa el interruptor 
y ve hacia el Este. (El ) Corre todo lo que 
puedas hacia la derecha, tratando de evitar 
los pinchos. (F1) Utiliza el Bumerán para ac- 
tivar la Esfera de Cristal y extender el puen- 
te. Pasa por él y sigue hacia el Sur. (F2) Aca- 
ba con todos los enemigos y sigue hacia el 
Sur. (F3) Coge la Llave del Jefe. Sigue hacia 
el Sur y luego hacia el Oeste por la puerta 
hasta D4. (D4¡ Coloca una bomba en la pa- 
red Norte y pasa por el hueco. (D3) Memori- 
za el recorrido que hace la estatua y repítelo 
con precisión. Aparecerá una nueva Llave. 
Vuelve a la estancia anterior. (D4) Coge un 
cristal de hielo, ve hacia el Sur y lánzalo por 
la baldosa roja que hay (en realidad es un 
hueco). Vuelve a D4, coge otro cristal y mon- 
ta en la vagoneta. (C3) Suelta el cristal, utili- 
za una Llave para quitar el bloque con la ce- 
rradura y lanza el cristal al hueco que hay 
justo detrás. Vuelve a subir a la vagoneta. 
(D4) Coge otro cristal y vuelve a la vagoneta. 
(C3) Suelta el cristal, activa la palanca y su- 
be de nuevo a la vagoneta. (D3) Suelta el 
cristal dentro del hueco. Vuelve a subir a la 


vagoneta. (C3) Pulsa la palanca y sube por 
última a la vagoneta. (D4) Ve hacia el Sur. 
(D5) Baja las escaleras. (DI 2) Coge la Llave 
que hay en el cofre. Ve hacia el Norte y sube 
por las escaleras que hay a la derecha. (D4) 
Ve dos pantallas hacia el Este y una hacia el 
Sur. (F5) Coge la Llave y vuelve a D1 1 . (D1 1 ) 
Ve al Sur y luego al Oeste. (C1 2) Coge las 
bombas y sube las escaleras. (C5) Monta en 
la vagoneta. (C4) Baja por las escaleras. Ve 
al Este, luego al Sur y finalmente sube las 
escaleras. (D5) Ve al Norte, coge un cristal y 
monta en la vagoneta. (C3) Ve hacia el Sur 
una pantalla y monta en la vagoneta. (C5) 
Lanza el cristal de hielo por el agujero de la- 
va. Baja por las escaleras y avanza dos pan- 
tallas hacia el Norte. (CIO) Utiliza la última 
Llave para abrir el bloque de piedra y ve ha- 
cia el Este. (D10) La entrada hacia el Jefe de 
la última mazmorra está ante ti. Su nombre: 
Medelock (D9) Acabar con Medelock es 
relativamente sencillo (para lo que se supo- 
ne de un enemigo de su nivel). Arma a Link 
con la Espada y la Capa de Roe. Utiliza de 
vez en cuando una Semilla de Pegaso, para 
que Link pueda correr detrás de 
Medelock. Todo lo que debes hacer es 
acercarte a él y golpearle con la Espada. Es- 
quiva sus ataques saltando con la Capa de 
Roe. La séptima u octava vez que le golpees, 
Medelock claudicará. Con él muerto, la oc- 
tava esencia espera en la sala contigua; Pa- 
so de las Estaciones. 
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OBJETO 


Entrada 


Llave 


Llave 


Llave Jefe 


Llave 


Llave 


Brújula 


Llave 


Megatirachinas 


Mapa 


Esencia: Paso de las Estaciones 


Contenedor de Corazón 
Jefe; Medelock 


Llave 


Llave 


Mini-Jefe: Frypolar 


con la Capa de Roe y 
continúa hacia el Este, 
Norte y Este. Deberías 
estar en F3, en las Res- 
tos del Templo. Cambia 
al otoño, ve al Oeste dos 
pantallas y otras dos ha- 
cia el Norte. Baja por el 
pequeño pasillo de la de- 
recha y baja una pantalla 
más hacia el Sur. Cambia 
a la estación invernal de 
nuevo. Ahora, ve al Nor- 
te y luego al Este, para fi- 
nalmente bajar hacia el 
Sur, donde Link encon- 
trará una nueva entrada 
al inframundo de Subro- 
sia. Entra en la cueva 
que hay al Norte. Ve- ► 


LA ClLTIlUA 
ESEIXICIA 

Malas noticias: Maku 
desconoce el lugar en el 
que puede encontrarse 
la octava Esencia. De to- 
das formas, una exhaus- 
tiva investigación llevaría 
a la conclusión de que 
los Restos del Templo 
pueden esconderla. Por 
tanto, utiliza una Semilla 
Tfón para trasladar a 
Link hasta el Árbol de las 
Semillas de Esencia, al 
Norte de Pueblo Horon. 
Desde allí, ve al Sur, 
Oeste, Norte, Oeste, 
Norte, Norte, Oeste y 
Norte. Salta los huecos 
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◄ rás a un ciudadano de 
Subrosia lanzando co- 
sas a un agujero con la- 
va. Haz lo mismo que él, 
aunque con algo más 
potente, una bomba por 
ejemplo. La lava fluirá 
en Holodrum, eliminan- 
do aquellos árboles que 
impedían a ünk avanzar. 
Vuelve otra vez al mundo 


para llegar a las escale- 
ras que hay al otro lado 
de la habitación. Ve al 
Oeste y baja por unas 
nuevas escaleras. Sigue 
al Oeste, sube por las 
escaleras y de nuevo dos 
pantallas al Oeste (El). 
Entra por la puerta y tras- 
ládate de nuevo al infra- 
mundo de Subrosia. 
Avanza hacia el Norte un 
par de pantallas y entra 
en la octava mazmorra: 

La Daga y el Escudo. 


«algo». Ese algo es la 
Semilla Maku, que per- 
mitirá a ünk acceder al 
Pico Norte, donde se en- 
cuentra el Castillo de 
Onox. Utiliza Semilla Ti- 
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fón para ir al árbol de Ho- 
ron Norte y, desde allí, al 
Sur, Oeste, Norte, Oeste, 
Norte, Norte, Oeste, Nor- 
te, Oeste y Norte. La Se- 
milla Maku te permite ac- 
ceder, pero tras ello apa- 
recerán las gemelas Bi- 
rova, las Brujas de Geru- 
do. Ignóralas, avanza dos 
pantallas al Norte y entra- 
rás al Castillo de Onox 
para acabar con todo. 


de Holodrum, ve hacia 
el Oeste y luego al Sur. 
Cambia al verano. Ve al 
Norte, dos pantallas al 
Este, Sur, Este, Norte y 
Oeste. Entra por la puer- 
ta. Utiliza los Guantes 
Magnéticos para alcanzar 
las escaleras que hay en 
la esquina superior dere- 
cha de la estancia. Mue- 
ve los bloques verdes 
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EIXI BUSCA 
DE OIVOX 

El árbol Maku hablará, ci- 
tando a ünk ante su pre- 
sencia, y le entregará 




I |^|°|*^| | (B5)tfhr 

I bitación, como en 

las restantes, tie- 

^ ~ LjJ "" nes la opción de 

3 ir hacia el Oeste o 

hacia el Oeste. En 

^ estas habitacio- 

5 nes hay un bada 

~~ I que repondrá to- 
da tu energía, aunque después tendrás que 
esquivar las numerosas baldosas que te lan- 
zarán. Si entras en estas habitaciones desde 
B2, B3 o B4, al salir ünk aparecerá de nue- 
vo en la entrada, en B5. Así pues, limítate a 
avanzar hacia el Norte. (B4) Acaba con los 
cinco magos y avanza hacia el Norte. (B3) 
Destruye a los caballeros y a las manos. Si 
te coge alguna de estas últimas, ünk será 
enviado a la primera pantalla de la mazmo- 
rra, a B5. Una vez hecho, sigue hacia el Nor- 
te. (B2) Utiliza Bombas para acabar con el 
enemigo que aparece (una cara sobre el sue- 
lo). Necesitarás únicamente cinco impactos 
para acabar con él. Avanza hacia el Norte. 
(B1) Esta habitación sirve como avitualla- 
miento para que Línk llegue pletórcio de 


fuerzas y armamento al duelo con Onox. 
Hadas, bombas, semillas y corazones se es- 
conden dentro de los jarrones. Avanza hacia 
el Norte y prepárate a enfrentarte con el 
mismísimo Onox, enemigo final de la ver- 
sión normal de Oracle ofSeasons Acabar 
con Onox. como podrás imaginar, es espe- 
cialmente complicado. Onox se mostrará en 
dos formas diferentes, aunque el repertorio 
de ataques será bastante extenso. En su pri- 
mera forma, Onox atacará con su mazo. Pa- 
ra dañarle, ünk tendrá que utilizar el ataque 
especial con su espada. Tras varios impac- 
tos, Onox utilizará a Din para protegerse de 
tu espada. Será el momento en que ünk de- 
berá armarse con el Cetro de las Estaciones. 
Con éste empujará a Din, dejando el camino 
libre para impactar a Onox con la espada. 
Ten cuidado con los tornados que éste lanza- 
rá. Utiliza Semillas Tifón para esquivarlos. 

La última forma de Onox es casi imposible 
(te lo advertimos). Una inmensa serpiente 
cuyo punto débil está en el diamante que 
tiene en su frente. Nuestro único consejo es 
que te subas a sus manos para saltar y gol- 
pearle en la frente con la espada. Todo lo 
demás es pura cuestión de suerte. 
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Bienvenido al 
apasionante mundo 
de Half-LifB. Prepárate 
para luchar contra un 
sinfín de enemigos 
llegados de otra 
dimensión y utiliza 
esta guía para poner 
un poco de orden en 
el caos organizado por 
las criaturas. Pero eso 
sí. ten cuidado allá por 
donde pises y no 
pierdas de vista todo 
lo gue ocurre a tu 
alrededor, y es que en 
el universo Half-Life 
hasta las paredes 
pueden hacer gue la 
vida de tu personaje 
sea muy corta. 
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Sube por la escalera y 
espera a que la protec- 
ción del botón de la 
consola se abra. Púlsalo 
y baja otra vez. Verás 
una jaula, quédate ahí. 
Cuando la muestra haya 
subido, empújala hasta 
el centro y verás que al- 
go ha ido mal, definiti- 
vamente mal. 

COlVlSECUEiXICIAS 

IMPREVISTAS 

Sal de la cámara y utili- 
za el escáner de retina 
averiado. Ten cuidado, 
mientras avanzas, con 
láser y armarios, estos 
últimos pueden explo- 
tar. Escucharás a dos 
científicos, cuando aca- 
ben de hablar usa a uno 
de ellos para que abra 
la siguiente puerta. Es- 
pera a la cuarta explo- 
sión y pasa agachado. 
En tu camino encontra- 
rás una barra de hierro, 
cógela y rompe con ella 
la puerta del primer as- 
censor. Entra en el hue- 
co y sube por la escale- 
ra de servicio. Si te das 
prisa conseguirás salvar 
al guarda, úsalo para 
que te ayude con los 
primeros headcrabs y 
zombies. 

Una vez en la entrada, 
pasa por el hueco don- 
de acabas de ver una 
explosión. Ten cuidado 
con las explosiones, los 
armarios que caen y los 
headcrabs. Sube al or- 
denador caído que hay 
al fondo y métete por el 
hueco de la pared. 
Avanza por los pasillos 
hasta que llegues a 
unas puertas. Coge la 


pistola del guardia caído 
y acciona el interruptor 
para abrirlas. Ten cuida- 
do a tu derecha, apare- 
cerán unos extraños pe- 
rros. Da buena cuenta 
de ellos y avanza hasta 
otra estancia donde ha- 
brá algunos más. Usa la 
puerta de la derecha y 
sube por la escalerilla. 
Haz que el científico te 
ayude, pues abrirá una 
puerta donde encontra- 
rás munición y algunas 
granadas. 

Cuando llegues a un lu- 
gar con un agujero, 
presta atención antes 
de meterte a la puerta 
de la izquierda, hay un 
alien escondido, y mata 
al zombi que se ve al 
otro lado. Baja a las al- 
cantarillas, busca una 
válvula y acciónala (an- 
tes de usarla, encuentra 
otro agujero en el techo 
para poder salir porque 
la estancia se llenará de 


agua y te ahogarás). Ya 
en la siguiente zona, ve- 
rás una plataforma y un 
interruptor. Úsala para 
bajar al nivel inferior, 
pero ten cuidado con 
los headcrabs durante 
el descenso. Ahora ve- 
rás que el camino está 
cortado. Sube por los 
tubos plateados hasta 
llegar a una rejilla de 
ventilación, rómpela, 
avanza hacia la segunda 
rejilla, hazla pedazos y 
déjate caer. Sigue por la 
puerta de la derecha y 
baja por la escalerilla. 
Llegarás a un sumidero 
con cajas y algunos 
enemigos (cuidado con 
el bullsquldy la lengua 
de los bar nades). Em- 
puja las cajas hacia el 
agua y salta al otro lado. 
Continúa tu camino a 
través de escaleras y 
puertas y ándate con 
pies de plomo en la es- 
tancia de los contene- 
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varios trajes. Presiona 
el botón del centro del 
panel y corre hacia el 
traje HEV para ponérte- 
lo. Antes de salir de los 
vestuarios, busca la ta- 
quilla con tu nombre, 
«Freeman», y coge una 
célula de energía para 
el traje. 

Sigue ahora la línea azul 
de la pared hasta llegar 
a otra puerta de seguri- 
dad y espera a que el 
guarda la abra. Llama al 
ascensor y usa los bo- 


tones para bajar. En el 
nivel inferior encontra- 
rás a tres científicos 
que te darán algunas 
instrucciones. Continúa 
tu camino y coge otro 
ascensor. Por el cami- 
no, escucha los comen- 
tarios de los científicos, 
algo parece que no va 
demasiado bien, sobre 
todo una cierta «se- 
cuencia de resonancia». 
Habla con otros dos in- 
vestigadores y entra en 
la cámara de pruebas. 


lIXITRODUCCIÚIXi 

Bienvenido a los La- 
boratorios de In- 
vestigación 
Black Mesa, en 
Nuevo México. Tu 
nombre es Gordon 
Freeman, eres un doc- 
tor en Física Teórica 
que trabaja en las insta- 
laciones como ayudan- 
te y te encuentras en el 
sistema de transporte 
dispuesto a empezar un 
día de trabajo en el que 
tienes que hacer un ex- 
perimento con cierta 
muestra. 

Después del viaje, lo 
único que tienes que 
hacer es esperar a que 
el tren se detenga y el 
guardia de seguridad te 
deje salir. Ve hacia las 
puertas y aguarda a que 
el vigilante las abra. 


MATERIALES 

AIVÚMALDS 

Llegas tarde, así que lo 
mejor será que te mue- 
vas deprisa. Después 
de escuchar al guarda, 
sigue la línea verde 
marcada en la pared 
hasta que llegues a la 
puerta de los vestua- 
rios. Ve hasta el fondo 
de la estancia y a la iz- 
quierda verás una habi- 
tación con una mesa y 
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dores suspendidos (un 
descuido puede ser fa- 
tal). Cuando llegues a 
un ascensor, acciona el 
interruptor y habrás 
acabado el nivel. 



COMPLEJO 
DE OFICIIVIAS 

En esta fase encontra- 
rás varios guardias que 
te serán de gran utili- 
dad. Haz que te sigan 
siempre que puedas y 
las cosas serán algo 
más fáciles. 

Rompe la rejilla que hay 
en la pared, métete en 
el conducto, gira a la 
derecha^y sigue hasta 
caer en una habitación. 
Busca un interruptor pa- 
ra cortar la electricidad 
y vuelve al pasillo princi- 
pal. Pasa ahora a través 
de la ventana y ve a la 
izquierda hacia unas ca- 
jas, rómpelas, coge la 
escopeta y ayuda al 
guardia para que te abra 
la puerta y puedas co- 
ger munición y un kit 
médico. Ve hacia la ha- 
bitación inundada y en- 



tra por la ventana. Salta 
procurando no tocar el 
agua, apaga el interrup- 
tor, rompe la rejilla y 
avanza por el conducto. 
Ojo con el ventilador. 
Usa las cajas metálicas 
para subir por la escale- 
ra, pero ten cuidado 
con la ametralladora de 
vigilancia al salir (pue- 
des destruirla, aunque 
lo mejor es desactivarla 
con un interruptor que 
hay debajo de ella). Su- 
be por las escaleras y 
ve hacia la puerta con la 
indicación «Exit». Cuan- 
do llegues a una puerta 
atrancada rompe las 
maderas con la barra de 
hierro, llegarás a una 
cámara refrigerada a la 
que puedes entrar ac- 
cionando la palanca de 
la puerta. 

Busca un interruptor ro- 
jo y acciónalo, verás 
que un montacargas 
empieza a moverse. Pa- 
ra subirte a él y pasar al 
otro lado, tienes que 
usar la escalerilla de la 
entrada y avanzar sobre 
las estanterías. Sigue 
por los conductos de 
ventilación, dando bue- 
na cuenta de los head- 
crabs y barnacles que 
querrán «saludarte», 
hasta que salgas a unas 
escaleras. Sube por 
ellas y, cuando veas el 
hueco del ascensor, 
prepárate para iniciar 


una serie de saltos y 
trepar por las escaleri- 
llas (salva antes la parti- 
da). Cuando estés arri- 
ba, sobre el ascensor, 
rompe la rejilla de servi- 
cio y entra en él. 

EIXiEIVIIGOS 
A LA VISTA 

Esta zona resulta espe- 
cialmente peligrosa por 
la gran cantidad de 
ametralladoras de vigi- 
lancia accionadas por 
detectores y minas lá- 
ser que hay, además de 




un buen número de ca- 
jas por las que tendrás 
que trepar. Lo más fácil 
es acercarse agachado 
y destruir las ametralla- 
doras con la escopeta, 
aunque si tocas los ra- 
yos rojos de los detec- 
tores será más difícil. 

En cuanto a las minas, 
asegúrate de estar a la 
mayor distancia posible 
y dispáralas para que 
exploten. Ah, y para ha- 
cer las cosas más fáci- 
les, se materializarán al- 
gunos headcrabs y 
aliena. Eso sí, en los pri- 
meros pasillos encon- 


trarás un bonito rifle de 
asalto M4. 

Tras pasar por algunos 
corredores, nada más 
trepar al tercer montón 
de cajas verás que el 
suelo tiene un aspecto 
verdoso y, al fondo, el 
hueco de un ascensor. 
En la parte derecha de 
la estancia hay 
dos ametrallado- 
ras que deberás 
destruir con gra- 
nadas, así que ba- 
ja con cuidado de 
las cajas y procura 
no resbalar o irás 
a parar al hueco. 
Avanza por el corredor, 
sube por dos escaleri- 
llas y sigue hasta que 
j veas a un marine dispa- 
rando contra un científi- 
co. ¿Pero no se suponía 
que el ejército venía a 
ayudar? Ya ves que no, 
elimina al marine y su- 
be al ascensor. 

Nada más detenerse el 
ascensor enfréntate a 
los 3 marines que hay 
en el almacén, sube por 
las escaleras y atraviesa 
el puente (cuidado con 
los barnacles del te- 
cho). Sigue por el |5asi- 
llo de la derecha y utili- 
za las dos cintas trans- 
portadoras. Al fondo de 
la estancia hay un mari- 
ne y en el pasillo infe- 
rior dos ametralladoras 
de vigilancia y una mina 
láser. Asegúrate de que 



todo vuela por los aires 
y avanza por ese corre- 
dor hacia un almacén 
donde verás otro grupo 
de marines haciendo de 
las suyas. Una vez eli- 
minados, sigue adelan- 
te hasta que encuen- 
tres otro almacén y un 
pelotón de soldados a 
los que, lógicamente, 
deberás hacer pedazos. 
Coge el ascensor y pre- 
párate para uno de los 
mejores momentos del 
juego. 

En cuanto salgas del as- 
censor verás un avión 
que está bombardean- 
do el patio y soltando 
i marines. En el medio, 
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◄ hay un bunker en el que 
debes entrar, así que 
tienes que moverte rá- 
pido y actuar con preci- 
sión. Ya dentro, baja 
con cuidado por el pozo 
de ventilación, te segui- 
rán algunos marines, y 
viaja por las conduccio- 
nes hasta que veas un 
enorme ventilador a tus 
pies. Tienes que meter- 
te por la rejilla que hay 
abajo a la derecha, por 
lo que debes evitar que 
las aspas te destrocen 
mientras bajas. Al llegar 
a la habitación, habla 
con el científico, abre la 
puerta del silo y ve ha- 
cia el interior. 

FOSO EXPLOSIVO 

Ábrete camino hasta el 
elevador. Sube por la 
escalera de la derecha, 
usa el mando para acti- 
varlo y pulsa el botón 
para bajar. Salta al tren 
que verás esperándote 
y presiona la tecla 





«Usar» (las teclas 
«Avanzar» y «Retroce- 
der» te ayudarán a ace- 
lerar o reducir la mar- 
cha). Pon el tren a toda 
velocidad para evitar a 
los afiens y hará que 
choques con una barre- 
ra y vueles por los ai- 
res. Sal rápidamente 
i del ácido radioactivo, 
i elimina al bullsquid, su- 
I be por la escalerilla e in- 
1 trodúcete por el orificio 
que verás en la tubería. 
Sigue por encima de las 
conducciones y salta 


Ahora viene una parte 
realmente difícil. Mien- 
tras camines agachado, 
la criatura no te detec- 
tará y, además, puedrás 
usar granadas para dis- 
traer su atención y eli- 
minar obstáculos. Baja 
al segundo nivel, accio- 
na la palanca para abrir 
el recinto y sigue las tu- 
berías rojas y azules 
hasta el pasillo de la de- 
recha. Rompe la rejilla, 
baja al alcantarillado y 
camina por la tubería. 
Gira a la izquierda y su- 
be por la escalerilla has- 
ta llegar a una puerta 
que se abre pulsando 
un botón. Baja por las 
escaleras hasta situarte 
frente al interruptor que 
activa el gigantesco 



hacia un pasillo que da 
a una enorme sala (ojo 
con el material radioac- 
tivo y con los dos bulís- 
quid). Sal de la zona con 
el ascensor. 

Ten especial cuidado 
con las cajas y barriles 
explosivos que hay en 
el silo. Camina por las 
pasarelas y abre la pri- 
mera esclusa de seguri- 
dad, habla con el cientí- 
fico y atraviesa la sala 
de control agachado; no 
intentes pulsar el botón 
«Test Pire», pues no 
funcionará mientras los 
indicadores Power, Fuel 
y Oxy estén apagados. 


ventilador, púlsalo y su- 
be lo más rápido que 
puedas (guarda la parti- 
da antes, ya que te hará 
falta algo de coordina- 
ción). Espera a que el 
ventilador gire a toda 
velocidad y lánzate al 
vacío. La corriente de 
aire te hará subir, rom- 
pe los maderos y la reji- 
lla y ábrete paso con la 
barra de hierro. Des- 
pués, baja por las esca- 
leras, entra en una sala 
en la que debes pulsar 
los botones Fuel On y 
Oxy On, sube por la es- 
calerilla de la derecha y 
regresa siguiendo las 



tuberías al pozo con la 
criatura. 

Con el oxígeno y el 
combustible activados, 
ahora sólo falta la ener- 
gía. Baja sigilosamente 
al tercer nivel del pozo, 
salta sobre la pasarela 
rota y corre hasta llegar 
a un ascensor. Sube a 
él y empieza a descen- 
der pero, tan pronto co- 
mo se pare, salta a la 
escalerilla de la pared o 
será tu final. Baja por 
ella y salta desde las tu- 
berías a la plataforma. 
Utiliza el sistema de 
transporte con cuidado, 
ya que la segunda cabi- 
na se mueve muy de- 
prisa, y sube por las es- 
calerillas para pulsar los 
interruptores que hay a 
ambos lados de la es- 
tructura superior. Retro- 
cede sobre tus propios 
pasos, sube por la esca- 
lerilla del hueco del as- 
censor y alcanza la pla- 
taforma. Ahora debes 
regresar a la sala de 
control, así que ten cui- 
dado con el agua (está 
electrificada), el ácido 
radioactivo, las pasare- 
las caídas y, cómo no, 
la criatura. Una vez en 


la sala de control, agá- 
chate y pulsa el botón 
de Test Fire. Recuerda 
que todos los indicado- 
res han de estar encen- 
didos. Ve hacia el aguje- 
ro que ha quedado don- 
de estaba la criatura y 
baja por él dejándote 
caer. Antes de tirarte al 
agua, no olvides coger 
una bonita Magnum 
357. Nada hacia el fon- 
do y sube a la platafor- 
ma. Lo siguiente que 
tienes que hacer es ir 
caminando sobre las tu- 
berías pasando de unas 
a otras. Llegarás a una 
más grande que tiene 
un orificio, pero antes 
de meterte por él y pa- 
sar al otro lado debes 
girar la rueda. Cruza con 
cuidado y sigue por el 
interior de la conduc- 
ción hasta que veas una 
sección con un color di- 
ferente. Deja que se 
venga abajo y salta al 
interior de la habitación. 
Coge los kits médicos 





que necesites, ronnpe 
las cajas para conseguir 
minas láser y prepárate 
para la próxima misión. 

EIMERGÍA 

No pierdas ni un segun- 
do. Aprovecha que el 
monstruo está «distraí- 
do» con los marines y 
corre hacia el túnel de 



su izquierda. Sigue por 
el pasillo de la izquierda 
(cuidado con la cañería 
rota y los derrumba- 
mientos), baja por la es- 
calerilla metálica y con- 
tinúa por el corredor 
hasta llegar a una puer- 
ta que se abre median- 
te una rueda giratoria. 
Sube por las escalerillas 



y avanza por los corre- 
dores hacia el genera- 
dor de energía. Ten cui- 
dado en esta zona, ya 
que hay marines por to- 
das partes (si quieres 
colocar algunas minas 
trampa no estará de 
más, ya sabes, «por si 
las moscas»). 

Cuando veas un eleva- 
dor, pulsa el botón para 
hacer que baje pero no 
subas a él. Dispara des- 
de arriba a las bombas 
trampa y, ahora sí, usa 
el ascensor. Avanza y 
baja por la escalera de 
caracol hasta el sótano 
inferior que está inun- 
dado, ten cuidado de 
que las «anguilas eléc- 
tricas» no te ataquen, y 
continúa hasta las cajas 
que atrancan el motor. 
Rompe las cajas, sube 
por la escalera, ve hacia 
el control del generador 
de energía y activa el in- 
terruptor apagado. Sin- 
croniza tu salida de la 
sala para que las des- 
cargas no te electrocu- 
ten. Ahora vuelve hacia 
el ascensor y elimina a 
los dos marines que ba- 
jan en él, sigue por los 
corredores matando to- 
do lo que encuentres a 
tu paso y, cuando lle- 
gues a una escalerilla 
que da a una puerta 
atrancada marcada co- 
mo «Track Control», su- 
be por ella y entra en la 
sala. 

Habla con el guarda caí- 
do, salta por la ventana 
y corre como nunca por 
el amplio túnel de la iz- 
quierda asegurándote 
de que el monstruo te 


sigue. Pasa entre dos 
enormes bobinas y acti- 
va el interruptor que 
hay a la derecha. La 
criatura quedará hecha 
añicos por la descarga, 
así que sal por la pe- 
queña puerta y ve hacia 
el centro de las vías. 
Sube al tren y colócalo 
en la plataforma girato- 
ria. Ahora sólo te queda 
volver a la habitación 
Track Control, accionar 
el interruptor, subir otra 
vez al tren y lanzarlo a 
toda velocidad contra la 
barrera. 

SOBRE RAÍLES 

Escucha con atención 
lo que te dice el guarda 
de seguridad, y es que 
tu misión no es ni más 
ni menos que lanzar un 
cohete y llegar a cierto 
Complejo Lambda. 
Cuando te deje pasar si- 
gue adelante (puedes 
detener el tren para co- 
ger objetos o explorar a 
tus anchas), pero ten 
cuidado de no tocar el 
agua ni los raíles por- 
que sufrirás daños. 
Además, también ten- 
drás que agacharte en 
alguna ocasión para evi- 
tar tocar los cables. 





Pasa el primer desvío 
y, cuando llegues al 
segundo, dispara a la 
señal para poder se- 
guir recto. Nada más 
atravesar la estancia 
con los barnacles en el 
techo, reduce la veloci- 
dad y bájate en la pri- 
mera parada. Sube por 
las escaleras y avanza 
con cuidado hacia las 
cajas. Detrás de ellas 
hay una ametralladora 
de vigilancia, destrúyela 
y acciona el interruptor, 
verás que el enorme 
gancho que bloqueaba 
el camino se desplaza. 
Ahora vuelve al tren y 
dispara a la señal del 
primer desvío para po- 
der seguir tu camino. 
Justo antes de llegar a 
una plataforma girato- 
ria, detén el tren, baja 
con cuidado, elimina a 
los marines que están 
esperándote y sube por 
las escalerillas de servi- 
cio. Continúa hasta el 
primer giro a la izquier- 
da, para el tren y baja 
para explorar la zona y 
hacer frente a todos los 
marines (debajo de una 
de las escaleras hay 
una rejilla que se puede 
romper, coge el kit mé- 
dico y las mochilas- 
bomba). De nuevo en el 
tren, avanza con pre- 
caución y destruye las 
minas a tu paso. 


Sigue hasta el final, sal- 
ta del vehículo y elimina 
a los marines. Encontra- 
rás una puerta bloquea- 
da por unos maderos, 
rómpelos y pide ayuda 
al guardia que hay den- 
tro de la estancia. Justo 
a la vuelta de la esquina 
hay una ametralladora, 
no sirve de nada escon- 
derse, así que corre y 
salta colocándote a su 
lado para liquidar al ma- 
rine que la maneja. Si te ► 



5 u p 


r g u I 5 


H A L F 


LIFE 





BD 


V V . vvv ¿F.íirjsuperjuegDB.a'jrn 



— 

g 

1 

u 

1 



◄ hace falta, antes de 
abrir las puertas blinda- 
das y volar las minas 
que tienen detrás, sube 
por la estructura que 
hay sobre ellas y coge 
la carga de energía para 
el traje. 

Ahora estás dentro del 
silo del cohete, baja con 
cuidado por las escaleri- 
llas y dirígete ai siguien- 
te tren. Esta vez el viaje 
no va a ser fácil, ya que 
hay detectores que acti- 
van ametralladoras de 
vigilancia, escombros 
que caen del techo y, 
cómo no, minas láser. 
Atraviesa la zona a toda 
velocidad y agachado 
hasta que pases un lan- 
zacohetes. Para justo 
detrás de él y mata al 
soldado. Avanza con 
cuidado, el tren se de- 
tendrá ante una barrera 
bajada, sal de él y, 
cuando veas unas cajas 
metálicas a tu izquierda, 
trepa para subir a la sala 
donde se encuentra el 
control de la barrera. 
Desde esa estancia ve- 
rás dos vías paralelas, 
baja hacia ellas y sube 
al próximo tren. 

Cuando llegues a la pró- 
xima barrera ten cuida- 
do con los marines y la 
ametralladora situada a 



la derecha, acciona el 
interruptor y sigue tu 
camino. Ahora debes 
saltar del tren en mar- 
cha, justo antes de la 
plataforma giratoria, co- 
locar una mochila explo- 
siva en el ascensor, ha- 
cerlo subir y explosio- 
nar la carga. Utiliza el 
elevador y la escalerilla 


metálica para llegar 
nuevamente hasta el 
tren. Prosigue tu cami- 
no hasta la próxima ba- 
rrera (cuidado con los 
marines y con las cajas 
que atraviesan esta zo- 
na), pasa agachado y a 
toda velocidad a través 
de la segunda. Nada 
más rebasar el lanzaco- 
hetes, mata al soldado 
como hiciste anterior- 
mente, continúa aga- 
chado por la parte elec- 
trificada, dispara a la se- 
ñal del desvío para se- 
guir recto y, por último, 
salta del tren antes de 
llegar al enorme hueco 


que se abrirá ante ti. 
Esta parte no es nada 
fácil, así que guarda la 
partida, muévete depri- 
sa y no dudes en usar 
granadas. Baja con cui- 
dado por la escalerilla 
para no activar el detec- 
tor y elimina todas las 
ametralladoras de vigi- 
lancia, así como las mi- 
nas láser. Continúa a 
pie hasta encontrarte 
con otro grupo de sol- 
dados y un nido de 
ametralladora. Una vez 
hayas acabado con 
ellos sigue adelante, 
atraviesa la zona exte- 
rior y abre las puertas 
reforzadas. Tras enfren- 
tarte a un nuevo pelo- 
tón de marines y cruzar 
una nueva puerta, llega- 


que te agaches. Cae al 
agua con él y bucea ha- 
cia los barriles que hay 
en el fondo para soltar- 
los (golpea el candado 
con la barra), súbete 
después a ellos y salta 
hacia el pasillo ilumina- 
do en rojo para seguir 



rás a una escalera con 
tres detectores y un 
buen número de explo- 
sivos (muévete con mu- 
cho cuidado y utiliza las 
cajas si es necesario), 
entra en la instalación y 
pulsa el botón de lanza- 
miento. La misión finali- 
za volviendo de nuevo a 
las vías. Entra por la 
puerta que ahora hay 
abierta a tu izquierda, 
baja por la escalerilla 
metálica y sube al tren. 

CAPTURA 

El tren no tiene inten- 
ción alguna de pararse, 
así que lo mejor será 


j tu camino. Pronto sal- 
: drás al otro lado del po- 
; zo, donde está la torre 
i semihundida. Tírate al 
! agua y bucea (puedes 
: perder algo de salud, 
i pero no te preocupes) 

¡ hasta llegar a una es- 
■ tanda con varios barna- 
I des y una jaula colgada 
I del techo. Sube por la 
I escalerilla, habla con el 
I científico y ve hacia la 
jaula. 

Cuando hayas cogido la 
ballesta, la jaula se hun- 
dirá. Trata de matar al 
monstruo con las fle- 
chas (si no te atreves, 
utiliza granadas o mo- 
chilas antes de tirarte al 
agua), bucea hacia la 
rueda, gírala y sigue 
adelante por la puerta. 
Tras pasar por una habi- 
tación llena de barna- 
des llegarás a una zona 
con unos enormes pis- 
tones. Actívalos subien- 
do por la escalerilla y 


cruza al otro lado a tra- 
vés de ellos, o bien tira 
las cajas metálicas al 
suelo y empújalas para 
alcanzar la escalera 
oculta entre los cajones 
de madera. Después, 
habla con el científico, 
corre recto por la zona 
congelada, gira a la Iz- 
quierda y baja por la es- 
calerilla hasta que en- 
cuentres un ascensor. 
Nada más hablar con el 
guardia, éste morirá de 
repente. Prepárate para 
enfrentarte a tres asesi- 
nas enfundadas en un 
ajustado traje negro. 
Son muy rápidas, por lo 
que es aconsejable po- 
ner mochilas explosivas 
y hacer que vayan a ti, 

I aunque también pue- 
des intentarlo con gra- 
nadas o con escopeta. 
Una vez eliminadas, só- 
lo te queda ir a la plata- 
forma superior, girar la 
palanca y abrir las puer- 
tas «Surface Access». 
Al entrar sentirás un 
golpe, el resto será os- 
curidad. Tan pronto co- 
mo te despiertes en la 
prensa de residuos, tre- 
pa por las cajas antes 
de morir aplastado. In- 
trodúcete en el hueco 
de la pared y coge la 
palanca que hay al otro 
lado. Escapa de esta 
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zona por la rejilla que 
encontrarás en el fondo 
del pozo. 

PROCESO 
DE RESIDUOS 

Por fin en el exterior, 
aunque no te pongas 
demasiado contento 
porque ahora viene una 
completa serie de acro- 
bacias y saltos. Camina 
hasta ver un depósito 
de agua, gira la rueda 



i 


para vaciarlo, sube por | 
la escalerilla y salta al | 
interior (ensaya antes 
los movimientos por- 
que tienes que hacerlo 
muy rápido). i 

Una vez hayas salido ! 
por la tubería, sube al 
contenedor y pasa con | 
cuidado ai interior de la ■ 
siguiente conducción. : 
Sigue haciendo equili- 
brios hasta que llegues 
a una sala llena de de- | 
pósitos y brazos girato- 
rios, avanza saltando y, 
a través de una nueva 


tubería, saldrás a una 
estancia con cintas 
transportadoras. Déjate 
llevar y, cuando caigas 
al agua, bucea hasta la 
próxima sala, pasa a la 
siguiente andando y bu- 
cea con cuidado hacia 
la sala de control (no ol- 
vides coger aire). 
Asegúrate de que los 
tres mandos de «Con- 
veyor Control» estén 
subidos, pulsa el inte- 
rruptor que hay en el 
centro de la sala, salta a 
la cinta transportadora 
que más te convenga y, 
acto seguido, evita to- 
dos los obstáculos has- 
ta llegar a una zona en 
la que tendrás que de- 
jarte caer de una cinta a 
otra (toda esta secuen- 
cia de movimientos re- 
quiere gran coordina- 
ción, así que salva con 
frecuencia). 

Avanza por las cintas y, 
cuando encuentres dos 
paralelas, déjate caer 
por la de la izquierda. 

En el momento que ve- 
as la mina láser tira una 
mochila a una distancia 
prudente, deja que lle- 
gue hasta ella y activa 
la carga. Sigue tu cami- 
no hacia la libertad, o al 
menos eso parecía. 

éTaCA DUDOSA 
En este conseguido ni- 
vel tendrás que enfren- 
tarte a los marines y a 


unos enormes grunts. 
Ve con cuidado, pero no 
olvides que habrá situa- 
ciones en las que todo 
será más fácil si dejas 
que los aliens y los sol- 
dados luchen entre sí. 
Elimina a los perros con 
la Magnum 357 y dispa- 
ra la bobina roja que 
hay sobre la verja para 
poder pasar a la estan- 
cia con el grunt encerra- 
do en la cámara de cris- 
tal. Dispara al interrup- 
tor y corre por tu vida. 
En la siguiente sala 
; puedes pulsar el inte- 
^ rruptor de control para 
: fulminar a los head- 
; crabs encerrados; eso 
i sí, nada más abrirse las 
i puertas aparecerá un 
: marine. Da buena cuen- 
^ ta de los soldados que 
¡ custodian el hall y atra- 
^ viesa la sala con más 
i criaturas encerradas 
(puedes soltarlas y usar 
' el botón de control para 
: destruirlas). Sigue hasta 
I llegar a una habitación 
; grande con ordenado- 
i res y algunas minas lá- 
^ ser. Vuélalas, corre ha- 
I cia el nivel superior, de- 
¡ ja que los grunts y los 
i marines que aparezcan 
: se aniquilen entre ellos 




y remata tú la faena si 
alguno queda vivo. 
Avanza por la puerta 
que acaba de abrirse, 
gira a la izquierda por el 
primer pasillo con esca- 
leras (ten cuidado si 
rompes las cajas que 
verás justo antes por- 
que hay una mina láser) 
y cuando oigas hablar a 
unos científicos y en- 
cuentres unas cajas a 
tu izquierda, apártate 
antes de que exploten. 
Tu objetivo es erradicar 
toda resistencia para 
pulsar cuatro botones 
que activan un láser, 
entrar en la habitación 
donde confluyen todos 
los rayos, llamada «Pri- 
mary Láser», y despla- 
zar la caja metálica lo 
más cerca que puedas 
del cartel «Do not Obs- 
truct Láser Shieid». Pul- 
sa el botón dorado y 
aguarda a que se apa- 
gue el rayo para colarte 
por el hueco y bajar por 
las tuberías al suelo de 
la sala. 

Habla con los científi- 
cos y detén la máquina 
para que al menos uno 
pueda acompañarte 
hasta el hall y usar el 
escáner de retina para 
que puedas salir al ex- 
terior. Una vez fuera, 
elimina al marine y a las 
dos ametralladoras de 
vigilancia que hay sobre 
la puerta por la que aca- 



bas de salir, vuela las 
cajas explosivas y pre- 
para el petate para el 
próximo nivel. 

TEIXISiÚIM EIM 
LA SUPERFICIE 

I Y nunca mejor dicho, 
porque lo primero que 
verás será un pelotón 
de soldados con cara 
de pocos amigos. Utili- 
za los barriles explosi- 
vos para ayudarte a eli- 
minarlos pero ten cuida- 



I do de no sufrir daños. 

I Seguidamente corre ha- 
cia el agua, bucea y sal 
para subir por la escale- 
rilla de la torre y pulsa 
i el botón «Turbine Con- 
i trol». Sumérgete de 
I nuevo, gira la rueda que 
I hay en el fondo de la 
I pared de la presa y bu- 
i cea a través del orificio 
I (no pierdas de vista a la 
I criatura submarina y vi- 
gila siempre la posición 
del helicóptero en todo 
momento). Cuando ha- 
yas llegado al final del ► 
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gunas criaturas. Hay 
francotiradores aposta- 
dos en los edificios a 
los que deberás matar 
con granadas de tu M4, 
minas láser enterradas 
y unos barriles que ten- 
drás que explosionar 
para no morir electrocu- 
tado antes de subir por 
la torre caída y colarte 
en el edificio grande por 
el agujero del techo. 
Bien, ya estás dentro, 
pero ¡rodeado de minas 
láser! Habla con el cien- 
tífico y avanza hasta la 
sala central midiendo 
cada paso y cada salto. 
Mata a los headcrabs lo 
antes posible y no to- 
ques ni una sola caja, 
excepto la que pone 
«Fragüe» (rómpela sólo 
hasta poder pasar por el 
centro), y la que hay so- 
bre el montacargas an- 
tes de llamarlo desde la 
sala de control. Una vez 
en él, salta hacia el si- 
guiente ascensor para 
salir de la zona y tomar- 
te un calmante. 

Más acción. Elimina a 
los marines y destruye 
la ametralladora del ca- 
mión. Sigue hacia el ex- 
terior, aguarda a que el 
bombardeo pulverice a 
los gruñís y corre por la 
derecha pegado al edifi- 
cio. Evita al tanque y 
limpia la primera planta 
de soldados (hay un 
francotirador a tu espal- 
da al entrar al bloque). 

El guardia del segundo 
piso abrirá una estancia 
con toda la munición 
que puedas imaginar, 
así que sal por la venta- 
na, salta desde la estre- 


cha cornisa a los arma- 
rios verdes y sube por 
las escalerillas al techo 
del edificio en ruinas. A 
continuación, mata a 
los soldados y déjate 
caer hasta el nivel inter- 
medio. 

Nada más llegar al heli- 
puerto verás algunos 
gruñís. Corre hacia la 
puerta por la que han 
salido, gira a la derecha 
y trepa por las cajas pa- 
ra usar el cañón, elimi- 
nar toda resistencia y 
destruir la puerta del 
fondo. Ve hacia ella a 
toda velocidad y alcanza 
una ametralladora mon- 
tada (no te muevas de 
ella hasta que dejen de 
aparecer aliens). Ahora 
usa el trampolín aliení- 
gena, salta hacia la reji- 
lla del nivel inferior y 
avanza teniendo cuida- 
do con los "bichitos" 
explosivos. 

Y pensar que ios solda- 
dos se suponía que es- 
taban de tu parte. Usa 
el elevador del taller pa- 
ra saltar por el orificio, 
vuela la puerta y todo lo 
que haya detrás de ella 
con el cañón, lucha has- 
ta salir al exterior sal- ^ 


tando por la pasarela ro- 
ta del hangar y, median- 
te el trampolín alieníge- 
na, alcanza el techo del 
edificio central y cuélate 
por la rejilla. Avanza por 
la tubería (retrocede 
hasta el agua cuando 
veas al soldado con la 
bomba) y, una vez fue- 
ra, abre la escotilla me- 
diante la rueda. Sigue 
por el interior hasta en- 
contrarte con el guardia 
y llevarle hasta el exte- 
rior para que abra la 
puerta que hay en la ga- 
rita. 

Tus pesadillas aún no 
han acabado. Huye del 
enorme monstruo y usa 
los trampolines para al- 
canzar la torre que hay 
tras los muros del exte- 
rior. Después de escu- 
char el anuncio de bom- 
bardeo de los marines, 
vuela de la faz de la tie- 
rra a la criatura, destru- 
ye las puertas de la par- 
te izquierda y la torre 
eléctrica de tu derecha, 
y corre como alma que 
lleva el diablo hacia el 
fin de este larguísimo 
pero genial nivel. 

OLVÍDATE 
DE FREEIVIAIV! 

Nada más empezar ve- 
rás cómo todo empieza 
a derrumbarse a tu alre- 
dedor. Espera a que cai- 
ga el tercer trozo de te- 
cho junto a la barandilla. 


Ha hacia la que debes 
saltar (ojo, el tiempo 
desde que giras la rue- 
da hasta llegar a la es- 
cotilla es limitado, y ni 
el helicóptero ni los sol- 
dados te lo pondrán na- 
da fácil). Asómate al fi- 
nal del conducto y, con 
cuidado de no caer al 
inmenso precipicio, eli- 
mina la ametralladora 
de vigilancia y todos los 
enemigos que puedas 
con la ballesta telescó- 
pica. Desciende calcu- 
lando muy bien todos 
tus movimientos, sobre 
todo en la pasarela de 
cuerdas, y métete en el 
entrante que aparecerá 
a tu derecha para coger 
el lanzacohetes y derri- 
bar el helicóptero. 
Cuando empieces a su- 
bir, hazlo con igual pre- 
caución hasta que pue- 
das entrar por un nuevo 
conducto. 

La siguiente fase es to- 
do un desafío. Nada 
más salir de la tubería, 
asómate por las diver- 
sas escalerillas sin salir 
del nivel inferior y mata 
a los soldados a golpe 
de granadas. Para des- 
truir el tanque deberás 
usar el lanzacohetes o 
sorprenderle por su par- 
te posterior con mochi- 
' las explosivas. Pulsa el 
botón para abrir la puer- 
ta y destruye el siguien- 
te tanque (te costará 
más, pero a su derecha 
hay una zona con solda- 
dos y municiones). ¿Po- 
dría ser peor? Pues sí. 
En cuanto pases la si- 
guiente puerta, una na- 
ve alienígena dejará al- 


canal, sube por la esca- 
lerilla, avanza por las tu- 
berías y sigue hasta 
que veas una torre ante 
ti. Entra por la abertura 
que hay entre las rocas, 
lucha hasta alcanzar la 
torre y gira la rueda que 
hay dentro. Después, 
corre hacia el hueco 
que hace la piedra justo 
detrás de la señal 
«Storm Drain Hatch». 
Ahora estás en un cam- 
po minado, así que lo 
mejor será rodearlo por 
la izquierda disparando 
ante ti por si hay alguna 
mina cerca de la escoti- 




trepa por él y pasa a la 
siguiente habitación. 
Una vez allí escucharás 
un interesante mensaje 
por radio y verás un in- 
terruptor que activa una 
ametralladora montada 
en el techo, te ayudará 
a eliminar a los enemi- 
gos de esa zona. 

Baja por la rampa y gira 
a la derecha hasta que 
llegues a una escotilla 
cubierta por una extra- 
ña «bola». Destrúyela 
con cuidado, hay unos 
molestos bichos en su 


l 
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interior, y entra en la 
conducción. Haz peda- 
zos la ametralladora, 
continúa por uno de los 
túneles {West Tunnefj, 
para ello deberás tirar 
algunas cajas al agua y 
subirte a ellas, y sigue 
por los pasillos hasta 
pasar buceando los 
obstáculos en el cami- 
no (ignora al monstruo 
marino, no es necesario 
enfrentarse a él). Ahora 
sal del agua, vuela la 
ametralladora, mata al 
soldado que te espera, 
y sube por la escalerilla. 
Lo siguiente que verás 
será un tanque, que 
puedes evitar o des- 





truir, y algunos solda- 
dos. Líbrate de ellos y 
de la ametralladora que 
hay detrás del tanque, y 
coge el ascensor para 
bajar. Tan sólo te queda 
subir al siguiente tan- 
que y usarlo para volar 
la puerta que hay frente 
a él. Da buena cuenta 
de los enemigos de la 
zona y pulsa los boto- 
nes para abrir las gigan- 
tescas puertas que ve- 
rás ante ti. 

IXlÚCLEO LAIVIBDA 

Por fin has llegado al 
Complejo Lambda del 
que te hablaban los 
científicos. Usa el enor- 
me montacargas para 
bajar y encárgate de los 
sigilosos y rápidos ase- 
sinos que encontrarás 
en el enorme almacén. 
Después sube al nivel 
superior y busca un as- 
censor para seguir tu 
camino. Tras eliminar a 
los grunts, pasa a la ha- 
bitación para hablar con 
el científico. Éste te dirá 
tu siguiente objetivo: 
llegar al sistema de re- 
frigeración del reactor y, 
a través de él, al nú- 
cleo. No pierdas tiem- 
po, usa el pequeño as- 
censor y gira a la dere- 
cha para coger un nue- 
vo arma. 

Ya en las instalaciones, 
deberás pasar por las 


zonas marcadas como 
Coolant System 01 y 02 
para llegar hasta las res- 
pectivas bombas {Pump 
Station 01 y 02) y acti- 
varlas. Todo el área está 
llena de aliens, pero a 
estas alturas no te re- 
sultará sorprendente. 
Una vez puestas en 
marcha las bombas, ve 
hacia la habitación Aux. 
Tank Reactor Access, 
sumérgete y bucea por 
la conducción de man- 
tenimiento hasta llegar 
al núcleo (cuidado con 



los barnacles que en- 
contrarás a medio cami- 
no). Gira las ruedas que 
verás a izquierda y de- 
recha para que ascien- 
da el nivel del agua y 
sal de ella por las esca- 
lerillas metálicas. Coor- 
dina muy bien tus movi- 
mientos para que no te 
destrocen los rayos que 
salen del reactor. 

Avanza ahora hasta el 


ascensor averiado, ac- 
cede a la escalerilla de 
servicio desde dentro 
de éste y sube por ella 
para saltar hacia la puer- 
ta del nivel superior. 
Después de hablar con 
el guarda, avanza pres- 
tando atención a las vál- 
vulas de las tuberías 
(pueden ayudarte con 
los monstruos o volver- 
se en tu contra) y apro- 
vecha la ocasión para 
descubrir un nuevo ele- 
mento del juego: los te- 
letransportadores. 
¿Preparado para una 
nueva serie de acroba- 
cias? Usa los teletrans- 
portadores para ir su- 
biendo a las platafor- 
mas giratorias y, desde 
ellas, salta hacia las 
puertas 2, 4 y 7 (calcula 
bien la posición de las 
esferas verdes, que 
marcan donde aparece- 
rás, y de las platafor- 
mas para no caer al va- 
cío). Más difícil todavía: 
la siguiente habitación 
tiene plataformas que 
giran en sentido inverso 
y una tercera que sube 
y baja, así que úsalas 
para activar los interrup- 
tores 1 y 2, salta hasta 


la cámara central y en- 
tra en el último trans- 
portador. Después de 
subir al Nivel A por las 
escalerillas metálicas, 
habla con los científicos 
y aprovecha para recar- 
gar munición y coger el 
módulo de salto largo 
(en el tutorlal de entre- 
namiento te enseñan 
cómo usarlo). 

Cuando entres en la gi- 
gantesca sala del trans- 
portador, deberás prote- 
ger la vida del científico 
a toda costa o será el 
fin de tu misión. Así 
pues, sigue sus instruc- 
ciones, ve dando buena 
cuenta de los aliens vo- 
ladores hasta que se 
abra el portal y utiliza el 
salto largo para llegar 
hasta él. 

XEIXI 

Bienvenido a Xen, el 

I 

planeta de donde pare- 
cen venir todas las cria- 
turas. En este mundo la 
gravedad es algo dife- 
rente, por lo que debes 
tener especial cuidado 
I al pasar de una platafor- 
i ma a otra utilizando el 
I salto largo. Una vez en 
: el asteroide inferior, ► 
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busca una abertura en- 
tre las rocas, entra por 
ella en la siguiente sala, 
activa los tres interrup- 
tores alienígenas y rom- 
pe la estructura que en- 
cierra a los cristales 
amarillos. Acto seguido 
se abrirá un nuevo por- 
tal por el que podrás se- 
guir tu camino. 

EL ESCOIXIDITE 
DE GOIMARCH 

Te preguntarás quién es 
Gonarch. No pasará 
mucho tiempo antes de 
que veas la respuesta 
ante tus ojos: una gi- 
gantesca araña. Su ata- 
que directo es mortal, 
así que no dejes que se 
acerque a ti. También 
tiene la costumbre de 
tirar ácido a cierta dis- 
tancia y de soltar «hiji- 
tos» desde su vientre. 

El único punto débil es 
su voluminosa barriga, 
pues es ahí donde de- 
berás concentrar todo 
tu fuego. Otra cosa que 
debes tener en cuenta 
son los «árboles» (no te 
acerques demasiado a 
ellos) y los pozos de sa- 
lud, que puedes usar 
para curar tus heridas. 
Después de un cierto 


número de disparos 
Gonarch huirá por una 
caverna hacia la si- 
guiente zona. Sigue dis- 
parando a su vientre 
hasta que huya de nue- 
vo pero, antes de ir a 
por ella, presta atención 
al agujero que verás en 
el suelo. Allí encontra- 
rás un pozo de salud y 
un trampolín alienígena 
para subir a la superfi- 
cie. Ten cuidado con el 
agujero por el que ha 
caído la criatura y salta 
hasta situarte debajo de 
ella. Sigue disparando 
hasta que caiga en la 
caverna donde te en- 
cuentras y, si has teni- 
do la precaución de co- 
locar un par de mochi- 
las explosivas en el 
centro, acabarás con 
ella fácilmente. 

Gonarch morirá en me- 
dio de una explosión. 

Tu siguiente paso, aun- 
que lo supondrás, es 
saltar hacia el agujero 
que se ha abierto al ca- 
er el gran monstruo y 
por supuesto, si te hace 
falta, puedes usar el po- 
zo de salud antes de 
entrar en el portal que 
te llevará al desenlace. 


I IIXITRUSO 

I Esta zona es especial- 
; mente complicada si 
j andas bajo de salud, 
í por lo que es aconseja- 
I ble correr hacia el final 
i del asteroide y encon- 
I trar una caverna a tu 
I derecha. Una vez allí, 
i tendrás que pasar por 
! una serie de cuevas y 
: pasillos hasta ver una 
^ gran columna que sube 
y baja. Móntate en ella 
y ve saltando con cuida- 
do entre las platafor- 
; mas hasta que puedas 
i alcanzar una de las 
i mantas voladoras y lle- 
I gar al siguiente tele- 
I transportador. Ya en el 
i nuevo asteroide, ve ha- 
i cia la caverna grande y 
: haz que el enorme 
monstruo azul vaya ha- 
cia ti. Cuando empiece 
a perseguirte salta el 
pasaje que verás frente 
= a ti para esconderte y 
■ deja que siga su cami- 
; no. Acto seguido, sal y 
: continúa hasta encon- 
, trar una gran grieta y 
I salta teniendo cuidado 
i con el abismo que hay 
i bajo tus pies. Pasa inad- 
I vertido al lado de los 
! tentáculos (recuerda. 


camina agachado para 
que no te oigan) y, tras 
algunos giros, llegarás a 
otro transportador. 
Bienvenido a una de las 
factorías alienígenas (si 
ves alguna cámara de 
color azulado en este 
área puedes usarla para 
reponer tu salud). Des- 
pués de eliminar la opo- 
sición de la zona, utiliza 
el montacargas para lle- 
gar hasta las cintas 
transportadoras y déja- 
te caer por la salida que 
no tiene un campo de 
fuerza azul. En la si- 
i guiente zona verás 
i unos enormes huevos, 
i no dispares a ellos o 
I saldrá un grunt de su in- 
I terior (sólo hay dos que 
i están en tu camino, así 
I que ignora el resto). 

; Avanza por las pasare- 
: las y utiliza las colum- 
• ñas para subir de nivel 
. en nivel hasta que en- 
cuentres un pozo de 
ventilación con luces ro- 
; jas en su interior. Entra 
en él y caerás en la si- 
guiente sala. La oposi- 
ción será fuerte, pero a 
estas alturas podrás 
con todo, así que lucha 
I para ascender hacia los 
I niveles superiores utili- 
; zando los elevadores gi- 
I ratorios y consigue lle- 
! gar al teletransportador. 

■ Vigila tu salud, porque 
algo realmente horren- 
i do está a punto de apa- 
I recer ante tus ojos. 

i IMIHILAIMTH 

Efectivamente, el trans- 
portador rojo te ha 
puesto delante de la 
criatura responsable del 


caos. Tiene el aspecto 
de un feo bebé alieníge- 
na, pero no bajes la 
guardia ni un segundo. 
Tras caer en el fondo de 
la gigantesca habita- 
ción, utiliza los salientes 
para protegerte de los 
ataques de Nihilanth. 
Las esferas azules son 
mortales, pero las ver- 
des te transportarán a 
habitaciones repletas 
de aliens. Lo primero 
que debes hacer es 
destruir los 3 cristales 
amarillos para que el 
monstruo no pueda re- 
generarse (¿te recuer- 
dan a cierta muestra en 
un laboratorio de Black 
I Mesa?). Usa el lanzaco- 
I hetes para ello. El si- 
guiente paso es dispa- 
rar a Nihilanth hasta 
que desaparezcan las 
luces que flotan a su al- 
rededor y su cabeza se 
abra. El toque de gracia 
se lo darás saltando por 
: los trampolines hasta 
i poder vaciar los carga- 
I dores de tus armas 
I dentro de la cabeza 
I abierta. Una vez que 
i Nihilanth haya muerto 
; en medio de una serie 
; de magníficos «fuegos 
; artificiales», prepárate 
; para tomar la decisión 
’ final y obra según tu 
i conciencia. 3 
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DRDPSHIP: UPP 


Desbloquear todos los trucos 

En el menú principal del juego entra en el apartado de 
Archivos Clasificados. Aparecerá un teclado. Introduce las 
siguientes claves para lograr ventajas: KINGSLEY abrirá 
todas las misiones, KREUZLER activará la primera misión 
oculta, SHEARER hará lo propio con la segunda, y UBER- 
DOOPER con la tercera. Si quieres activar el Modo Dios 
usa TEAMBUDDIES. Para munición infinita BLASTRADIUS 



HALP-LIFE 


BATMAN VBNBBANCB 


Invencibilidad 

En el menú principal entra 
en la opción de trucos e 
introduce lo siguiente: 
Izquierda, Cuadrado, Arriba, 
Triángulo, Derecha, Círculo, 
Abajo, X. Aparecerá la confir- 
mación a la derecha. 



Batarangs infinitos 
Para que Batman cuente 
desde el principio con un 
buen arsenal de su arma 
favorita, en el menú principal 
presiona L1, R1, L2, R2. Un 
sonido confirmará que el 
truco ha sido activado. 



TDNY HAWK 3 


THE ITAL.IAN -JDB 


Especial infinito 

Pausa el juego, mantón pre- 
sionado L1 y pulsa Triángulo. 
Derecha, Arriba, Cuadrado, 
Triángulo, Derecha, Arriba, 
Cuadrado, Triángulo. El 
menú temblará para confir- 
mar que lo has activado. 


' 9 



Cheat Mode 

Presiona Triángulo, Triángulo, 
Círculo, Triángulo, Círculo, 
Triángulo, Cuadrado, 
Triángulo, Cuadrado, 
Triángulo en el menú para 
desbloquear todas las opcio- 
nes ocultas. 



Selección de nivel 

En la pantalla de presenta- 
ción pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Abajo, izquierda. 
Derecha, Arriba, Abajo, A. 
Debes hacerlo cuando apa- 
rezca «Press Start» en la 
pantalla. 



Passwords 

Para acceder a las últimas 
fases del juego emplea 
estas claves: *9R33XP, 
RC7M27P, RHRM37P, 
*3RM33P, R5^3MR4, 
*H*3M24, *CH3L24, 
R7H3L64, R3*3M64. 
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Expertos en Informática 


PANTALUTfT .V'DONE 
+ MALETIN DONE 


f. WM 



PLAYSTATION 
PS ONE 


29.990 



CARRY MATE 


CONTROL PAD CONTROLLER DUAL 
1 »RO PLAY GLADIATOR SHOCK PS ONE 


MEMORY CARD 
SONY PS ONE 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 1 Mb. 


jALMd i 




J 


I »>96f: I 


J 



MEMORY CARD P iSTOLA LOGIC 3 P99K TARJETA DE MEMORIA VOLANTE FANATEC VOLANTE FERRARI 


LOGIC 3 2 Mb. IGHT BLASTER BLACK Centro MAIL 4 Mb 


SPEEDSTER 2 CHALLENGE R. WHEEL 







ALONE IN THE DARK: CASTLEVANIA 

THE NEW NIGHTMARE BR ATH OF FIRE IV CHRONICLES 


COUN McRAE 
RALLY 2 


EL EMPERADOR 
Y SUS LOCURAS 


EL RETORNO 
AL GRAN VALLE 








GUNDAM 7 UNFIGHTER: 

BAHLE ASSAULT THE IJ GEND OF J. JAMES HELLBOY 







iSS PRO 
EVOLUTION 2 



LA SUPER DIVER LA! SUPERNENAS: LUCKY LUKE 

CASA DE GOOFY EXTR/t ACCION QUIMICA WESTERN FEVER 


MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 


METAL GEAR 
SOLID BAND 



i 







NBA UVE 2002 


¿QUIERES SER MILLONARIO? SPIDER-MAN 2 

PARASITE EVE 2 50 POR 1 5 SILENT HILL ENTER: ELECTRO 







„ SPYRO 3: TINY TOONS 

EL ANO DEL DRAGON TI lE ITALIAN JOB LA G. AV. DE PLUCKY 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 3 


PiavStd 
VAGRANT STORY 























Expertos en videojuegos 

Llévate tu Dreamcast ¡unto con 
el Chuchu Rocket, Quake III 
Arena, ratón y teclacIpj^Qr sólo 
24.900 Pts. 



CONTROLLER 


KEYBOARD 

(TECLADO) 



VOUNTE ÍNTERACT 
MOUSE (RATON) VISUAL MEMORY V3 FX + ASTROPAD 



17.97 € 



>.99 €| 



48,02€| 


CANNONSPIKE CONFLICTZONE CRAZYTAXI CRAZY TAXI 2 DAYTONA USA 2001 DIÑO CRISIS 







y DRAGON RIDERS 



DUCATI WORLD 


DrodnKfist ^ 


EVIL TWIN 


EXHIBITION 
OF SPEED 


FERRARI 355 
CHALLENGE 



FIGHTING VIPERS2 


Drf-arru ist 


42,01 € 



i,oi€| 


51.03 € 



HEAVY METAL 
GEOMATRIX 

m 


METROPOLIS 
STREET RACER 


MONACO GP 
RACING SIM. 2 




NHL 2K 


Dreamcast • 


OUHRIGGER 




PHANTASY STAR 
ON UNE 


Dreamc-fSt 




5I,03€ 


PRO PINBALL 
TRILOGY 


RESIDENT EVIL 3 



45,02 € 



SEGA EXTREME 
SPORTS 


SEGA RALLY 2 


SEGamlY 


SHENMUE 


SKIES OF 
ARCADIA 


l£3 





SONIC 

ADVENTURE 


SONIC SHUFFLE 


SOUL CALIBUR SPACE CHANNEL 5 


STREET FIGHTER 
ALPHA 3 


TOMB RAIDER 
CHRONICLES 


I L 








TOY RACER UEFA DREAM SOCCER 


UNREAL 

TOURNAMENT VANISHING POINT VIRTUA ATHLETE 2K VIRTUA TENNIS 
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Dreamcast I ^ i ^ : 


Dreamcast 




































ofertas válidas hasta fin de existencias, del 1 al 31 de enero, salvo error tipográfico. No acumulobles a otras ofertas o promociones. 

















GÁfAE BOyAD'üísNCE 


Expertos en Informática 


GAME BOY COLOR 
POKEMON + P. CRISTAL 


HARRY POHER 
Y LA PIEDRA FILOSOFAL 


POKÉMON STADIUM 2 


CASTUEVANIA: 
CIRLCE OF THE MOON 


SUPER MARIO SUPER STREET FIGHTER II: 

ADVANCE TURBO REVIVAL 


TOTAL SOCCER 
2002 


XGAMES 

SKATEBOARDING 


ATLANTIS: 

EL IMPERIO PERDIDO 


CHUCHU ROCKET! 


Compra 

HARRY POTTER 
Y LA PIEDRA FILOSOFAL 
y entra en el sorteo de una 
TELEVISIÓN/VÍDEO SAMSUNG. 

V 


GAME BOY 
COLOR 


ATLANTIS; EL 
IMPERIO PERDIDO 


BLANCA NIEVES Y 
LOS SIETE ENANITOS 


POKÉMON 

CRISTAL 


RESIDENT EVIL 
GAIDEN 


N 64 NEW MARIO PAK 


BANJOOTOOIE 


EXCITEBIKE 64 


PREHISTORIKMAN 


54,03 € 


SUPER 

BUSTA-MOVE 


POKÉMON ORO 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 3 


MARIO PARTY 3 


PACMAN 


RAYMAN 

ADVANCE 


PATO DONALD 
ADVANCE 


SHAUN PALMER'S 
PRO SNOWBOARDER 


PHALANX 


SPIDERMAN 
MISTERIO'S MENACE 


FINAL FIGHT 


F-ZERO: 

MAXIMUM VELOCITY 


INSPECTOR 

GADGET 


NAMCO MUSEUM 


GRADIUS 

ADVANCE 


MEGAMAN: 
BAULE NETWORK 


POKÉMON PLATA 


PAPER MARIO 


THE LEG. OF ZELDA: 
ORACLE OF SEASONS 


TOMB RAIDER: 
CURSE OF THE SWORD 


DOOM 


COMPRA YA 

TU GAME BOY ADVAD^CE 
Y LLEVATE JDE REGALO 
mMA EXCLUSirVA LAIMPARA 


57,04€ 


FROGGER'S ADV. 
TEMPLiOFTHE FROG 


03 € 


KAOTHE 

KANGAROO 


LADY SIA 


LUCKY LUKE 
WANTED! 


MARIO KART 
SUPER CIRCUIT 




NINTENDO^ 





















Precios impuestos incluicios. Válidos hasta 31 -1-2002 HBC 


A CORUNA 



A CORUÑA Sontiog o 

P7A JOSFl 



BALEARES Ibba 


C/VUPÚMCA.5 

TEL-97I39910I 


Gil 


RCELONA 


So I >NA- 

c*o«s- 


C.C.BARCaONA-GU»IES 
Ay.UAGONAl.2aO 
TEL 934 860 064 


GIRONA 




C/EWUGRA»T,6S 

10:9722247» 

LAS PALMAS 


CCIABAIUNA. LOCAL I.S .2 
OSA. GENERAL NORTE, 12 
70:928 418211 

. MADRID 


i¡^ 



LAS PALMAS 



ál 


C.C. LAS ROSAS, LOCAL 13 
AV.GUADAiA)ARA,S/N 
10:917758882 


JESUS SANTOS REIN • 


AV.M.SAENZ TELADA 


MURCIA 



AV. JESUS SANTOS REIN, 4 
EUE.OHSOl 
1O:9S2463 800 


TARRAGONA 



C/ PASOS OE SANTIAGO S/N 
EUE.CONDESTASIE 
10:968294 704 

TOLEDO 


C.C ZOCO EUROPA, LOCAL 20 
C/V1£NA,2 
TEL-92S28S03S 


ÁLAVA Vitoria-Gqsteix 


MADRID Alcalá de H. 




ALICANTE 


CC GRAN vía, iOCALt-1 
Ay. GRAN VIA S/N 
TEÜ96S 246 9SI 



ALICANTE Benictorm 



AUCANTC Elche 



TEL- 965 143998 

BARCELONA 


AK DE LOS LIMONES, 2 
ED.FUSTERJUPITBt 
10966813100 



ALMERIA 



BALI^Hegfm 


2 . TOCTO , 


CC PORTO PICENISO 
MLGA8iliaROCA,S4 
TO97l40Sy3 


BARCELONA Manresa BARCELONA Matará 

I CARRER 


C/ MU CLARIS. 97 
10934126310 

BARCELONA Matará 


CC. MAURO MRK 
C/ESRASBURG,5 
10937586^1 

GRANADA 



C/(30S1Ó8ALSANZ,29 
1096S467959 

BA RCELONA Badato na BARCELONA Bodalona BARCELWA Barberá Vallés B ^CELONA Ptago nal 





C.C U MAQUNISIA. LOCAL 8-31 
C/ CRIDAD ASIMQW S/N 
10933 608174 

CÁCERES 



:934644697 

CÁDIZ Jerex 


CCMONDGAU 
C/OU)F MIME, S/N 
10 934656876 

CASTEUÓN 


W' 

. IMI 





C.C.8ARKB41RO, LOCAL 37 
AU10PISUA-18,SALJDA2 
10937192097 

CÓRDOBA 


C.C DIAGONAL MAR 
AV. DIAGONAL MAR, 3 
08019 BARCaONA 

CÓRDOBA 





C.C.WPIAIA,10CA17 
AV.CASlUAriEON 
lEl: 947 222 717 

GRANADA Motril 




GUIPUZCOA S. SebasHán 


10956337962 

GUIPÚZCOA Irán 


CCZ0COC0RD08A.UM 
Av. J. M. Mortonn, i/n 
1H: 957 468 0» 







C/ RECOGIDAS, 39 C/NUEWL.44 

10958266954 OR.RAlÜOW^ 

10958600434 

LAS PALMAS Arrecife LAS PALMAS Vecindario 




LEÓN Ponferroda 


GUZMÁNT 
a BUENO 




AAADRID Alcobendas 

B 

R. FDEZ GUSASOLA 


MADRID Getafe 


MADRID Las Rozas 





C/ PREGADOS, 34 
10917011 W 

MADRID PoLweIo 


P•S1A.MARlADEUCABEZ^ I 
10915278225 



PONTEVEDRA 


WMM VALEN CIA 

L'’ esp^ 



CC.BURG0CEN1R0II,10CAL2S 
W. COMUNIDAD DE MADRID, 37 
10916374 703 

PONTEVEDRA \ 




C.C. LA VAGUADA, LOCAL TG38 
AV.MONFOmEOEi£MOS,S/N 
10913782222 

MÁLAGA 




SALAJMANCA 



STA.CRUZTCNERIFE 



C.C MRQUE CORREDOR, LOCAL 53 
C1RA.10RREJ0N-AIALViR,Kni5 
10916562411 

SEVILLA 

M/ 1AMARGUIUO | 


SEVILLA 



C/EIDUAYEN,8 

10986432682 

VALENCIA Torrent 




VALLADOUD 



VIZCAYA Bilboo 




ZARAGOZA 



CCAV»«DA 

P*Z0RRIL1A54S6 

10983221828 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuación. 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 


PRECIO 

TOTAL 




bhi^i 













Los dalos personales de este a/pón serón induidos en un regislro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dalo, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una corta a la dirección abajo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 


Pedido realizado por: 


Envío por Transporte Urgente 

Españo peninsular + 595 pfs. Baleares + 795 pts. 

IMPORTE TOTAL 


Nombre Aoellidos 

TnlU/Plriyn 

N2 Pi^n 

1 Atrn 

Ciiirlnd 

C P 


Prnvínrin 

Tf 


Torieto Cliente SI 1 1 NO 1 1 Número 

E-moil 




“ " 

I ¿Cómo realizar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: ped¡dos@centroma¡l.es 
Por Internet: wwv^.centromail.es 

I ¿C6mo recibir tw pedidlo? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es cjue disfrutes lo antes positíe de te pedido. Pora ello ponemos a te 
disposición un servicio de Tronarte Urgente gracias al cuál podrás recibir te pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 boros. El coste de este servicio -en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular + 595 pts. Baleares + 795 pfs. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pfs. EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Peninsula y Baleares). 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pogo, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 

Centro MAIL - C». Hormigueras, 124. Ptol. 5, 5» F • 28031 MADRID 















superJuegoB 


ImpariEfalidad. 



ddo un se- 
guidor [de vuestra revista, la llevo 
ano 94 Hace cosa de 
o MIOS apareció PS¿ en 
dedicasteis bastantes 
sobre la consola y 
cktto bastante antes del 
lan?aKtañ oficial Aquello suscito 
poIBttca^pBro proaetlsteis que hari- 
lo tís con las proxlnas consolas 
bien, ese inunento ha 




i llegado ,-Kbox y GaKCube oslan cerca 
I de ser Irg^ads en España, y es ahora 
[ cuando denostrar esa inparcia- 

; Udacl dq Id que slespre habéis hecho 
tgala y que sleopre he confiado 
ÍPor eso t^pro que estas dos consolas 
rreclblrai^E trataalento que se nere- 
f vuestros análisis sigan 

^endo t¿^«sti4Jendos coíiu de costun- 
[ bre. OriitWllGndo vuestra filosofía 

r Ivan X rpnenfie. 
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¿Dreamcast resucita? 

Héctcx- Sánchez (vía e-mall] 

Tengo algunas dudas sobre la 
consola de Sega: 
m ¿Es cierto que se va a volver a 
fabricar debido a la gran demanda 
existente en Japón? 
m En el número anterior aparecía 
el Capcom \/s SNK 2 para PS2. 
¿No iba a salir también una ver- 
sión para Dreamcast? 

■ ¿Headhunter o Metal Gear 2? 

■ ¿Sonic Adventure 2, Luigi's 
Mansión o Crash Bandicoot4? 


■ Es un rumor que circula por 
la red, pero personalmente lo 
veo imposible, dada la radical 
bajada de precio y el hecho de 
que Sega se haya desligado to- 
talmente de la fabricación del 
hardware doméstico. 

■ Ambas versiones fueron lan- 
zadas simultáneamente en Ja- 
pón, pero de momento no hay 
distribuidor para la versión de 
Dreamcast en España. 

■ Headhunter es lo más pareci- 
do a Metal Gear que puedes 
econtrar en DC, aunque técnica- 
mente es inferior. 

Juegos de terror 

Unal Ibarguren (vía e-malll 

Un saludo figura. Voy con mis 
preguntas: 

m ¿Dónde puedo encontrar el D2 

de Dreamcast? 


m He oído que ios programado- 
res de Koudeika han creado otro 
juego. ¿Puedes hablarme de él? 
m Me encantan ios juegos de te- 
rror. Aparte de los típicos (RE, 

SH) ¿Cuáles hay que merezcan la 
pena? 


m Prueba poniéndote en con- 
tacto con Chollo Games. 
m Sí, se llama Shadow Hearts, 
es de rol clásico, ya ha salido 
en Japón y tiene muy buena 
pinta. Lo distribuirá Virgin, 
m La saga Clock Tower, el pri- 
mer D, Echo Night para PSone, 
lllbleed para Dreamcast. 

L^ncógnit^^^^íba^ 

Salvador Duró [Elche] 

Hola. Soy un nene de 39 tacos 
Necesitaría cierta información: 
m ¿Qué diferencia de sonido hay 
entre PS2 y Xbox? 

■ ¿Los juegos de Xbox seguirán 
una buena línea en cuanto a do- 
blaje y traducciones? 
m ¿Qué necesitaremos para ver 
DVD Vídeo en Xbox? ¿Y cuál es 
su precio? 


■ La más importante es que 
Xbox puede reproducir Dolby 
Digital 5. 1 en tiempo real. 

■ Microsoft ha prometido que 
será tan considerado en este 
tema como en sus lanzamien- 
tos para PC. 

m El DVD kit, sin precio oficial. 








, Crií.n:nm Vs SNK 2 . 

^ : Ifft*.) h!<M. 




Enviadlas preguntas a 
docsuperjutgosL%'upozeta.es 
o a Ediciones Reunidas S A. 
0'DonnHU2,28009Madrid 
Escribid en el sobre Línea 
Directa con Doc 


I CALIEÍXITE. La Harrypotl 
se anuncia el juego cJe El 


TEMPLADO. Nintendo y Microsoft no se ponen 
de acuerdrj snhre quién lia vendido más en USA 


FRÍO. Llegan las navidades. Tantos buenus 
Juegos g tan exiguo presupuesto. S. 


par Doc 



Este mes en Megatop 




qiue ayudará 


regalo 


Con 


un 


la euro 


ooooo 


Y, además, un bazar con los 
mejores regalos y lo último en 
videojuegos; entrevistas con 
Mónica Naranjo, Juanes y los 
favoritos de 'Operación Triunfo 
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MEGATOP te regala una eurocalculadara 

en varios colores a elegir 


Con el número de enero, Megatop te regala una eurocalculadora para que empieces el 2002 sin hacerte 
líos con el cambio de moneda. Tienes varios colores para elegir. En la revista encontrarás un entretenido 
reportaje sobre el euro, para que el tema acabe de quedarte bien claro. Además, te ofrecemos un súper 
reportaje sobre la primera película de la trilogía El señor de los Anillos y una entrevista con su protagonis- 
ta, el actor Elijah Wood. Y para que elijas los mejores regalos de estas fiestas, Megatop te presenta un 
bazar con lo último en: ordenadores, consolas, videojuegos, aparatos tecnológicos, 
juguetes, libros, vídeos, DVD, discos... La revista también incluye entrevistas con 
cantantes latinos, como Móníca Naranjo y el colombiano 
Juanes. Te contamos todo sobre Operación Triunfo. En el 
horóscopo te adelantamos qué te 
deparan los astros a lo largo de todo 
el 2002. ¡Y sólo por 3 Euros! 


fJDJ' 


C'OCOOO 

'• oooooo 
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YOD llega can das regalas 

Te regalamos el juego del «Oráculo del Amor», para adivinar cómo te irá 
este año en las cosas del corazón, un calendarlo con fotos de los chicos 
más guapos y un póster gigante de Heath Ledger! En contenidos, tienes 
202 trucos para triunfar en el 2002, el especial horóscopo y, en chicos, 
los especímenes más apetecibles: Hayden Christensen, protagonista 
de La guerra de las Galaxias; Roberto Hoyas nos habla de su experiencia en la gran 
pantalla y Estopa. En belleza: maquillajes en dorado y un reportaje sobre perfumes. 










PANTAUA5"PARAPSone. 


para guardar tus juegos, accesorios y consola 


todas las funciones de un mando a distancia 
y ademas puedes jugar 










SUPER IVIIIVI te regala guantes g gorra 


Con la revista de enero podrás preparar unas fiestas navideñas de lo más original. Te explicamos cómo hacer 
una corona de musgo para adornar la mesa o la puerta. Descubrirás cómo se celebran las navidades en nuestro 
país y podrás endulzar al personal con unas galletas y otras recetas muy sencillas 
que te servirán también para adornar el árbol de Navidad. Además, te presenta- 
mos las últimas novedades en juegos de ordenador, discos, libros, vídeos y 
juguetes para que puedas completar tu carta a los Reyes Magos. Te conta- 
mos cómo viven los niños de Suecia y los estrenos en cine, como «Kirikú y 
la bruja». Y no te olvides de elegir el color que más te guste del conjunto 
de guantes adaptables y gorra que regalamos con el número de este mes. 



Prepárate a comenzar el año con más 

estila de tu vida 





Este mes podrás elegir tus guantes en negro, berenjena, beis dorado o rojo burdeos y encara el 2002 con gla- 
mour gracias al calendario pop de Antonio de Felipe que te regalan WOMAN yTelefónica. Inspírate en las cinco 
parejas de lujo que lucen los mejores vestidos de fiesta y descubre qué está verdaderamente de 
moda en la calle. Para que alegres la vista, entrevistamos a Brad Pitt, 
j mejor que nunca!, y te revelamos cuáles son 
las previsiones para tu signo durante los 
próximos doce meses.Te presentamos 
las claves para revolucionar tu vida 
sexual y la belleza que más se adapta al 
frío. Empieza bien el año con WOMAN: el ocio, la 
gastronomía, el arte, la decoración... 
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Abel Granadlas. No te puedes 
quejar, este mes vas bien servido, me- 
lún. Ya ver si es verdad y te engan- 
chas al Cyber espacio y dejas por fin 
tu adicción a la sopa de alcachofa hu- 
mana Y haz una cosa Vende el juego 
ese que dices que te ha tocado y cóm- 
prate los comics de Record of Lodoss 
War. si es lo que realmente te intere- 
saba Y a Laurlta ya la viste el mes 
pasado no Esta con examenes y eso, 
dejémosla concentrarse. 


Davinía Sánchez Alcaraz. 

Ya te vale Tanta declaración de 
airar, tanta promesa de foto y este mes 
ni una misera misiva 51 sigues asi te 
presento al Yetl Simpaticon y verás 
lo que es sufrir . 
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Aldalfo fsí, ése]. El mayor 
amante del ridiculo del planeta Tierra 
vuelve a hacer de las suyas 5u última 
hazaña: proferir un grito tarzanesco a 
pecho y barriga descubiertos por la 
televisión He creado a un monstruo. 


> 

L. 

m 



Primero de los tres dibujos que el galán 
barriobajero de Abel me manda este mes. 
Es en blanco y negro, no tiene mucho 
humor pero te perdono. 


El asno «bakalaero» 

@usCln & Kaspa Light. Valencia. 

Hola ballenato hiperdimensionado. 
Espero que por fin te dignes a 
responder a una de mis insulsas 
cartas que ni siquiera mencionas 

en los Golfomensajes. 


m Lo siento pringadillo, pero es 
que difícilmente conseguía pa- 
sar de la segunda línea. Me he 
inyectado lejía en los ojos para 
poder resistirlo esta vez. 


¿Es cierto que Scope fue el doble 
del tullido de Scary Movie 2 
durante el sketch de Nike? Es que 
su calva (y la de The Elf) sería la 
única capaz de dar tantas vueltas 
sin «rasguñarse» en el suelo. 


m Salvo por la silla de ruedas, es 
idéntico. Además, Scope tiene 
la misma poca gracia que dicho 
sketch, melón. A ver si avanzas 
un paso en tu cultura cinemato- 
gráfica Y alquilas otra cosa en el 
videoclub aparte de películas de 
adolescentes yankees y docu- 
mentales de reproducción asisti- 
da en los asilos mongoles. 


Tengo algunas teorías acerca del 
paradero de Bin Laden. Una es 
que se halla refugiado en el omni- 
presente «bul» de DaniSPO, o en 
alguna de las numerosas grutas 
nasales de Nemesis. ¿Quizá se 
esconde debajo de tu casco? 


m Pues ambos lugares son lo 
suficientemente amplios y có- 




Paniagua parece sentir- 
se también embrujado 
por el fantástico mundo 
de The Matrix. Y como 
siempre, a su calidad 
como dibujante sabe 
añadirle unas pequeñas 
perlas de humor que 
todos agradecemos. 


Segundo dibujillo de 
Abel, en esta ocasión de 
Yitán (Zidane en la ver- 
sión nipona), del Final 
Fantasy IX. Mejor que el 
anterior, todo sea dicho, 
pero espero que peor 
que el siguiente. 
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Jorge Martínez 

Everything under the «gama» 




Oscar del Moral 

Traficante de Xbox y alzkalari 




José «Pintxon Burdiel 

El Richard Channing de MediaMarkt 


fi 


Adolfo Pérez 

El hija de tarzan y la mana chita 


El Yeti Simpaticon 

5ave the Whales 


modos como para que el capu- 
llo del turbante se esconda. En 
el «buhy de Daní3PO lo veo 
chungo, porque siempre está 
oscuro Y el tren del carbón pasa 
cada tres horas (ríete de las ar- 
mas químicas). En las fosas na- 
sales de Nemesis es más posi- 
ble. Tienen dos grandes venta- 
nales, superficie suficiente co- 
mo para aterrizar y despegar 
helicópteros y hacia el cerebro 
también tiene mucho espacio 
inútil. Además, si le buscaran 
vía satélite, su campamento po- 
dría confundirse con los puntos 
negros talla XXL que adornan la 
«tocha» del simpar Nemesis. 


Bueno, pues por hoy es todo. 
Hasta otra y aquí está mi email: 

koUonut@eresmas. com. 


■ Ya sabéis a qué dirección en- 
viar vuestros virus y emails 
bomba. Sin cortarse amigos. 


El patán maño, un 
fanático sin alma ni 
atractivo físico 

SphintEr. Zaragoza. 

Antes de nada, mis más nausea- 
bundos agradecimientos en forma 


de caca hacia The Elfantoche y 
The Scopeteado por mutilar la 
sección, que por otra parte, es 
muy apropiada para los que no 
podemos permitirnos el lujo de un 
psiquiatra. 


■ Totalmente de acuerdo. La es- 
tructura de esta sección, la dis- 
tribución de los temas y el la- 
mentable espacio disponible, 
hace complicado atender a 
vuestros problemas mentales. 
Yo, que sabéis que soy la ONG 
del imbécil, exijo un respeto pa- 
ra mis capullos. Ya llevamos 
muchos años juntos, y soy el 
principal pretexto de compra de 
la revista, así que mandadme 
más cartas y más dibujos para 
que se note que soy el ídolo de 
las nenas y los necios (tú tam- 
bién mándame unos cuantos 
euros, si no te importa). Para 
The Elfantoche y para The Sco- 
peteado, sólo tengo palabras de 
agradecimiento (macho, que 
me juego el sueldo y tengo que 
pagar a tu madre). 


No creo que seas un sarasa redo- 
mado, pero sigo opinando que 
necesitas una buena mujer para 
que dejes de pensar que todos 


los hombres son del lado oscuro 
de la fuerza. 


m No vas mal encaminado. Todos 
los hombres son, para mí, del lado 
oscuro. Para ti son del rincón oscu- 
ro, donde les rascas el intestino al 
son del chachachá vestido de ma- 
riachi. Yo prefiero a tu hermana. 


A propósito de nada... No te pue- 
des ni imaginar cómo le huele a 


uno el aliento por la mañana cuan- 
do se tiene la cara de culo. 


■ Pues no, no lo sabía. Menos 
mal que tú, desde la siempre 
sabia experiencia personal, te 
dignas a contar al mundo tus 
desgracias personales. Menos 
mal que el resto de tu físico 
está en consonancia con tu ca 
ra, lo que te impedirá relacio- 
narte. 



Con dedicatoria incluida, el sexualmente 
incomprendido @ustin nos manda un 
interesante dibujo (digo interesante para 
que se tire el pisto con las nenas del 
reformatorio). 


Pues sí amigos, el señor Sphinter ha 
demostrado con este dibujo que tiene cierto 
talento. Soy el primer sorprendido, cuando 
siempre imaginé que escribía con los dedos 
de los pies. Muy bien campeón. 




Último dibujo del simpar Abel (simpar por- 
que no hay ninguno con su aliento). Más 
infantil, pero con cierto movimiento que 
merece ser valorado. Ni mi primo de 5 años 
lo hubiera hecho mejor. 
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Mortal Kombat Advance. 

El clasico de Mlduay esta siendo con- 
vertido a la portátil de Nintendo El 
grupo de progranacion encargado de 
ello, Virtucraít LTD. asegura que se 
ha basado en una de las ultimas en- 
tregas en aparnrer en los salones re- 
creativos, WtíB concretamente Ultímate 
Mortal lUmbat 3 Aunque rio hay con- 
firmación oficial . parece que inclui- 
rá todos los movimientos especiales 
[fátaliítm incluidos] del original, 
asi cono los ¿3 luchadores. 



El modo psra dos jugadores será contem- 
plado nnadianta la utiliiacion del Link Cable. 
Aun no aa sata si sarán nacesanos 2 cartu- 
chos dai juago para acceder a esta opción. 


SIMK resucita. SNK ha sido com- 
prada por la compahla Playmore, que 
ha adquirido también los derechos de 
sus juegos y esta realizando una re- 
estructuración de su plantilla La 
nueva empresa recibirá el nombre de 
'H( Neo Geo'* y desarrollara los nue- 
vos títulos, asi cono las conversio- 
nes a consola de programas como 
Kíng of Flghters ¿001. 



Lanzamientos de Konami 
para Xbox. Ademas de Air Forcé 
Otlta, ya lanzado en EE.UU. . la com- 
pma nipona esta preparando 5H¿: 
f^stless Dreoms, que incluye una 
dmitura totalmente nueva protagoni- 
Jlái fsr Mana, y toda su serle E5PN. 


E_A 

IMeed far Speed 

Los aficionados a la velocidad 
están de enhorabuena. Electronic 
Arts ha decidido continuar su 
saga más famosa, concretamente 
el juego que aparecerá esta pri- 
mavera en PS2 es la secuela del 
Hot Pursuit de PSone. Need for 
Speed: Hot Pursuit 2 incorporará 
más de 20 cocher reales, gracias 
a las licencias de Lamborghini, 
Ferrari o Porsche, así como circui- 
tos con efectos climáticos muy 
espectaculares. 




El juego incluirá 
efectos de luz 
dinámicos en 
tiempo real y 
reflejos especta- 
culares sobre la 
carrocería de 
los vehículos, 
además de un 
motor gráfico a 
60 frames p/s. 


1 
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Wreckiess para Xbox 


Ya hemos tenido la oportunidad 
de jugar a una de las promesas 
más firmes del futuro catálogo de 
Xbox. Wreckiess: The Yakuza 
Mission es un juego 
de conducción salvaje 
programado por 
Bunkasha bajo el 
sello de Activisión, y 
será distribuido en 
España por Proein. A 
bordo de unos vehícu- 
muy peculiares, como 
buggies o minis, 
deberás llevar a cabo 
misiones de lo más 


variado en una ciudad repleta de 
tráfico y objetos susceptibles de 
ser destruidos. Una mezcla entre 
Crazy Taxi y Grand Theft Auto. 



C A P C □ M 

IMuevas imágenes de RE para GC 


Ya queda menos para que 
Capcom lance en Japón el rema- 
ke de la primera entrega de 
Resident Evii, más concretamen- 
te el 22 de marzo del año entran- 
te. Y poco a poco nos van llegan- 
do nuevos detalles e imágenes 
de esta esperada conversión. La 



protagonista de este nuevo avan- 
ce es Jill Valentine, protagonista 
junto a Chrís Redfieid de la aven- 
tura. Como veis el juego promete 
romper con todo lo visto. 



El nuevo modelado del que hacen gala los 
personajes, gracias al poderío técnico de 
GameCube, es impresionante. Las dife- 
rencias con el original son abismales. 
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Playstation 


Revista Oficial - Es paña 


Playstation 2. IMRLDITÑ ñEVISTR! 


Este mes 


1 Roemos 

I C JUGRBLES de: 


W9o\ 


Burnout 
Jak & Daxter 
□ropship: UPF 
GTC RFRICR 


Lotus Challenge 
R 2001 
Extreme G3 
Top Gun 


I G-Surfers 
I Project Edén 
I Thunderhauuk 
I ESPN 

Skateboarding 


Y RDEMRS VIDEO DEMOS Y EXTRR5 DE... 

ECCO THE DÜLPHIN DEFENDER OF THE FUTURE, HERDHUNTER, 
SHRDDUJMRN 2, S5X TRICKY, FINRL FRNTR5Y 


REZ, 


Los mejores 

JUEGOS del 

momento, 
lo último en 

TECNOLOGÍR, 

los lanzamientos 
mas esperados 

en DVD, 

y además 
ENTREVISTR5, 
MÚ5ICR, MOTOR, 
CONCURSOS... 


LAJ^IC^EVISTA OFICIAL DE PS2 INCLUYE UN DVD-ROM EXCLUSIVO CON DEMOS DE PS2 


• ,7P02 . tí 


...y cada mes un 
DVD EXCLUSIVO 
con las mejores 
demos jugadles. 


DRRK RLLIRNCE 


Los Reinos 
Olvidados I 

llegan a tu PS2. * | 
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